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„ Sin 

A/Winiti Sport* 

taSBjAa 

Zjtunc* Mint 
uakoall 


Mint I liid 
BlOtatlOa 

c tóT 

Siarfirt 
Sm írek 
Go lo Mell 

llak 
Mindé r 
Crafl 
Tuhcwar 
iuuir. 


yálli. 

Kire mán 
Mar Mámor 

fsrasf 1 

>et« I car 

Ihnamile l»an 
B/Cotime Cralecr 
Mr Irccee 
Stanley 
KetutnurJcdy 
Maiicnnind 
Vil.Uite 

iStS 

Jumpi haltén»e 


SÍ 13 

A'flle Wiy oi ihe liget 
ipart II) 

llramliit» Rotaic 
Phccnn 

Gruund lőre* /*ro 
ÍC'tltl 
Runvader* 

S na ke 

.. Snek* Pti 

M. I.. Vei Willy 

BuÍukEi 

loborr 
Iránt Venion 
Órai le t Cav« 


Jungls Troublc 
Matek Potni 


S1I4 

A'Mi Vroeg* I oony 
-1 auitdiy 
Gjug-Glug 
Fnduro 

fSEC& 

IM. V lo Skool 
Roltci luoitr 

vcJtöHU* 

Robot Meneti 
Ikued of llte Kinn 
(jmn Í*J) 
Nuncrrbctt 4S 
Rrdaeed 


AThltfu.k 
NO MAD 
latkpot 
t MÓtr 

Crt 3 * 

Virtn (iannrr 
V>" of Hlagger 
H Je. L Ortloo t 
Maleh I itbinr 

Chsog 

UC • líucu fór Tire* 
l'rom 
t kheran 
Juraeraaut 
The FTmitionct 
(1 r»el I «/ SlOO hur) 


Sí 16 

A llanleear* 

( • detigner) 
MUu« 

llarry M.tiuiaan 
Iknlng 
Toy Buarrc 
Moiprti.ke M.dnot 
R\.tn<lone 
Panredroaie 
Deut Fa Ma* hina 

’mü' 

l oooy Zoo 

EvU Drad 


, SÍ 17 

Al ont* ol T íme 
Duó i P»n.« 
tn* Hnuoo * 

Pro Ormipnn l-í) 
Rohoi ion' HUH 
(iarare 
_ Spj«» 

ThundeAtrd* 
Aladdin *C«vc 

jmiaB 

International RugHt 
BAKI S mel»nir 
Brilotin Hoppcr 


SI18 028K) 

Kjl >fi«rnoid J -Ift 
Teim >:» 

I he Fiiniiionea l.'» 
Shaieboard Kidj l?8 
g'Terror ol ihe l>eep 12* 
shadxa ol Mordor 1Ü 
Bele lltUilO 
I2tt« Cop)-(3h) 


SÍ 19 (128K) 

ASiarmbnncer Ili 
Woadeikoy Ili 
V ulean 12* 
B'Mhena 128 
Wmicr (>amc* 12* 
Mgma 7 . II* 


£&J3 
‘sx-wS 

I ighipen I ooRn 
ni m m 
Omu ABC 
Oitiron 
Au mn 
I rantport 
Mcgatprne 
Vuparcodr I 
g Vtecn Comf re»».ii 
Sorcehén 

(Kitt-2 

Mont 2 
Oeiu-S 
Mona-J 
Cient-.VM: 

Niont J M2 
E4IWI16 
I ditat 48 
Monitor 16 
Monitor ti 

^'ir 

Editor 16 
Auembltr 16 
Fdilor Attembler 
MonitorS Hitettemblcr 16 
Monitor* OitetKmnler48 
Atpeei 4 2 
Génit 

ÍW 


Cili 

A/Ser*e*n 22 
Vararen IJ 
Saracen Ja 
Varacan 25 
MutKin (icnocide 
g teracrn W 
Saie. tn 9| 
Saraién 02 
Sartrcn 9) 
Npare Herei 


Vií 

Satura lOMoona 
Tamum 
Tigcr Hall 
Xoraun(D) 
BT'iartUrar 

Urcn Siái 
Gatwuk Fapreta 
Advan.ed TaíUcal 
Fightar 


Cl 12 

A'loin Tornado 
Rcnegade 

Df te rí Fii 

"áteuffi” 

BuiLrogcr* 
Oui Rua (part I) 
Rnighitnare 
Out Run (part 2) 


Cl 17 

>VPrcdator I 
Prédától 2 
Prédáim 1 

n)£ ,í 5 <D> . 

R p’cdaior 4 
I igei Mitai.m 2 
Guu 

Nptaihdown |D) 


af 113 

A. Rampant 
I igUKorte 2 

Vasom 

cikuMwa 

tst. Jutna) 
limedahler 
l-Xera 


, Cl 18 

AJ( nrtd C'raj> 
Re.'on 
Altén Pantt 
Cru'kai Mai. r 
hceliet 


Vcoom Sínket llaek 
Impenum 
t tibal 
s.i.ieut 


A/Tram Robber* 

( ellen 

Tarra^Itoojey |0) 

_ Fnaniniare 
g Mm.n.hedo* 
Angi* Ball 
Catmo Poker 
Run I .ka Hell 


Cl 19 

A/Sltmcyt Mint 
Venl.dut 
l oogar.io 
„ Mltbun 
gi ater /ont 2 
Mariin 

leplisj.ng Fltl 
In* .mniatU) 


Cl 15 

VSroul 


Oiuno | 

Ool 
H/Catino I 
JO LodeI 
Baltit' ... 
lkán Warnor* !<NK) 



a^ ,20 <*K 

4'Orummaker 2 
Iniro Maker I 
lotrc Maker 4 
Breakout 
-X cnilfw.iion Kit 
.. Í Mlojo 
g( rai k Wriier 
( ra.k Wnrer Inur 
In/o wniar 
Marni Vaaembler 
Spnu^e, 
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1. A DISCIPLE VALLATÁSA 
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Napama visszatérd kérdés minden Speetrumos szá¬ 
mára, vajon érdemes-* u géphez mágnesleiues-meghajtó 
égj séget (közismert nevén floppy-t) venni? Nos, a kér¬ 
désre a választ ki-ki saját belátása szerint adja meg, 
azonban ha valaki úgy döntene, hogy vágjunk bele, azon 
nyomban abba a problémába fog ütközni, hogy fogalma 
sincs milyen meghajtót vásároljon, sőt arról aztán leg¬ 
kevésbé van információja, hogy a kiválasztott meghajtó 
géphez történő illesztését hogy fogja megoldani. 


’l.név* TO *2.név* át fogja nevezni az *1.néV-vel azono¬ 
sított filc nevet *2.név'-re, vagy a COPY Dl 'l név* TO 
D2 *2.név' az 1.meghajtóról átmásolja az 'l-oév* nevű 
filc-t a 2. meghajtóra, és a *2,név* nevet rendeli hozzá. 
Természetesen ez mind csak minimális töredéke annak 
amit az operációs rendszerével cl tudunk érni, most itt 
nem az a célunk, hogy részletes programozási útmutatót 
adjunk, hanem az, hogy felkeltsük az érdeklődést azok 
számára, akik a készüléket esetleg be is tudják szerezni. 


Ismertetőnk a félreértések elkerülése végett nem reklám 
a Kockfort Products számira, de úgy éreztük az általuk 
forgalomba hozott DISCIPLE illesztő hatékonysága, ru¬ 
galmassága és nagyfokú unrvcrzállsága révén megér¬ 
demli, hogy egy oldal erejéig szóljunk róla. 

Első látásra olyan mini az Interfacc I. ez nem is csoda, 
hiszen a cég a Sinclair birodalom bukását követő kiáru¬ 
sítások során telt szert a megannyi műanyag dobozra. 
A/ összetett interfacc leglényegesebb szolgáltatása a 
itiszk illesztési lehetőség. Az interfacc-hcz kapcsolható 
egyidejűleg 2 db. bármilyen SHUtiAKT (SA 440) kom¬ 
patibilis, 3. 3 1/2 vagy 5 1/4 inch méretű meghajtó egy¬ 
ség. A UISClPLE-n ezenkívül elhelyeztek egy Centnmies 
standard nyomtató illesztő port- ot. két joystick port ot, és 
egy helyi hálózati port- ot is 

A inagncslemez-meghajtó egységek SllllGART stan¬ 
dard 34 vonalas csatlakozón keresztül kapcsolhatók az 
intcrface-hcz. A DISCIPLE mellé kazettán forgalmazott 
ulility segítségével konfigurálhatjuk a rendszert, ugyanis 
bekapcsolás után be kell állítanunk különböző paramé¬ 
tereket (pl meghajtók száma, sávok/szektorok száma, 
egy vagy kétoldalas meghajtó, fej léptetése miümásod- 
pcrccnként, stb.). A utility automatikusan az aktuális 
drive-ra menti az un. boot file-t, ami a későbbiekben 
szükséges lesz a rendszer felállásához. Ilyenkor a 
Speetrum újabb bekapcsolásakor már elegendő lesz ki¬ 
adni egy RUN parancsot és a meghajtónk máris 
READY módban van. 

Az operációs rendszer a Sinclair BASIC bővítése A 
meghajtót vezérlő parancsok BASIC kulcsszavak, me¬ 
lyeket mindig követ egy un. szintaktikai operátor (pL 
Dl. D2 vagy D*). amely azt jelzi, hogy a parancs melyik 
drive-ra érvényes. Ha ezt elhagyjuk, a legutolsó beállí¬ 
tást veszi figyelembe. Ennélfogva a kezelés rendkívül 
egyszerűvé válik, pl egy BASIC.' program betöltése a 
LOAD Dl ’filcnév' paranccsal elvégezhető. A hagyo¬ 
mányos kazettás input/output parancsokon túl használ¬ 
hatjuk a microdrive parancsokat is, de az egyszerűsített 
formában, pl. FORMÁT Dl megformázza az 1. meg¬ 
hajtóban tévő lemezt. CAT Dl pedig ugyanerről a kata¬ 
lógust fogja bekérni. A katalógus részletes - nem úgy 
mint a microdrive esetében elsőként megjelenik a 
program sorszáma, a filc-név (10 karakter hosszon), a 
felhasznált szektorok száma, a filc típusa (amely a ka¬ 
zettás magnetofonnál megszokott filc-típusokon • 
BASIC, Codc, Scrccn, Data array, Char Array • túl meg 
megkülönbözteti a Microdrive, Snapshoi és Spccials filc 
típusokat is. Ez utóbbiak kazettás magnetofonra való 
közvetlen átmentése értelemszerűen nem lehetséges. A 
hagyományos DOS-hoz hasonlóan itt is ?-icl helyette¬ 
síthető bármely karakter a filc névből, ül. * gal megfe¬ 
leltethetjük az összes továbbit. Az ismert parancsaink 
hasznos funkciókra is felhasználhatók, pl ERASE Dl 


A Centronics nyomtató port on keresztül meghajtha¬ 
tunk bármilyen EPSON kompatibilis nyomtatót, de kez¬ 
detben szintén u ulility program segítségével be kell állí¬ 
tanunk a szükséges paramétereket. 

A kél joystick port univerzális, a jobb oldalit használjuk 
egyszemélyes játékoknál, üzemképes mind 
KEMPSTON, mind Sinclair módban. A bal oldali aljzat 
kél játékos játékoknál előnyös. A kiosztás ATARI kom¬ 
patibilis. 

A SNAPSHOT gomb megnyomásakor diszkre mentődül 
a teljes memóriái art alom, azonosítása is ennek megfe¬ 
lelő. 

Némely periféria „összeveszik" a DISCIPLE aktív üze¬ 
me alatt. Az INHIBITIONS gomb segítségével ilyen 
esetben kikapcsolható a rendszer. 

Úgy érezzük zárszóként elegendő annyit elmondanunk, 
hogy a jelenleg 60-70 angol font-ért kínált készülék szel¬ 
lemi alkotói, valamim a régen vért JiAST tervező gár- 
dija egy és ugyanaz 




halóéin port-ok 


Snapshoi gomb 
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2. JÁTÉK. POKE,TÉRKÉP 


BATTLE VALLEY - llcwson 

A bckciargyaláaok eredményetek voltaK egyezmény születeti 
minden közepes hatósugarú rakéta megsemmisítevéről. A re¬ 
tetek elpusztítása tneg it történt - kettő kivételével titeket 
terroristák ejp csoportja szerezte meg. ti most ut követelik, 
tűig «r LSA-ban bebörtönzött terveiket engedjék szabadon i 
különben e kei rakétát bevetik az emberise* ellen Az ámen 
kát kormány vtu/euUntolta ért a követeién. így moit a nu fe¬ 
ladatunk a Kmmiitt hat bar.írnak elfoglalása ék a roegm* 
iadl raknak megsemmisítése Mindet! adott kdön beltlJ kell 
végrehajtanunk 

Küldetnénk teljesítéséhez két eszköz körül választhatunk a 
terrornak bázisait ét a rakétákat csak a tankkal tudjuk U 
rombolni, ar odavezető dión áronban megrongált butákon kell 
átkelnünk amelyeket a helikopter évelőjének segítségével ja 
vitbatuak kt A íkörldvel .ehetünk fel írtra muníciót lk a te I 
tőkről Ltunk torén persze meg kell kordenunk az egre ut- I 
porodét teronata feinverzctlcl it 

A UA1T1 i‘ VA1 JKYjól játszható STHCTRUM játék. még ha | 
a Commodore vállárat ttkerét nem tt képet megismételni 


ALIÉN SYNDROME • ACE 

V genetikai laboratórium, ahol eddig tudósuk tevékenykedtek 
emberiség javára, nagyon veszélyes hellyé vélt: vérszomjas 
múlaniuk jelcotck meg A problémái árokét uennl u egéu 
■nté/meny felrobbantásával lehetne megoldani de tajitot a tu¬ 
dótok nem tudnak elmenekülni, így er a megoldás nem lehet 
veget Nekünk kell megmentenünk őket. mielőtt egy (a játék 
kezdetekor elinduló) idAiiieti bomba felrobban 
Minden szinten meg kell keresnünk tehát bizonyos számú lu- j 
dótt (aj elsőn pl tizei), iivahbá harcolnunk kell a muttasok- 
kal. a vamot (elvehető felver segítségével fcrek nagy válasz 
lékat tbombavétő, lángszóró liter ttb.) .tcvtőtok" egészítik | 
ki amelyek követnek bennünket, éa vélünk egidfá-en Hitel¬ 
nek Kg}vérre csak egy fegyver ét két léstől lehet a birtó- | 
kunkban 

A játék magasabb Minijei jóval neherebt-ek a harmadikon pl 
yeilen hatalmas méretű szörnyet kell ártalmatlanná len¬ 
ini Meg érdekesebb, ha kétjátékos játssza. hér kellemesebb I 
ina. ha a játékosok ellenállok volnának egem ás lövedéké ivei | 
szembe tt 

Az AlJli.N SYNI>ROMI-l apró grafikai problémák ellenére j01 1 
játszható. újaimat játék 




HSI.R SQL AD • Turgcl Cames 

Végre egy olyan stratégiai játék amely könnyen és gyorsan | 
mcgerlhetA < sapatamkai - buaajnt korlátok későit leltre 
telhetjük, fclfegyvcreihcijuk ék irány a haté A játék során | 
mindvégig csak ót billentyűi (vsjp- egy joystick-cl j kell hí 
Hálnunk Mindéi egy egyszerű. de jól kezelhető menü vegnsé I 

C l történik amcK a képernyő jobb oldalát foglalja < 1 . a lu- I 
inkeppem akció a képernyő bal oldalán és kóicpéa jat- 
sí ódik A 1-ASl-Jl MJLAlVdel sok-sok egymástól különböző 
hábciu játszható k amelyekben a mozgások a haladás iránya | 
a tüzetes hasonló de r^ebekbea eltérnek A játékhoz készen I 
adott barom forgatókönyv közűi az elsőben a cél egy Sumer I 
Krgau írni I so t W i wM i á a saját hazából l-hhcz pcruc I 
szamot, éltig fellegyvcr/ett testőrt kell IrgjOzounk A második] 
har. s hold felszínén játszódik ■ leikéin éMa scti bUtaÍM I 
az OMNI (X)Rf adatbankba Végül a harmadik feladat c£r| 
hánya útvesztőjéből kell megmentenünk bárom honfitársán- 
kai 

A l-AMJl SCHJAX) vzep grafikájú, erősen arcadc jellegű játék j 
-Azoknak It ajánljuk, akik eddig nem kedvelték a stratégiai já-j 

tékoátaz 


SAMLRAI WARRIOR - Fircb.rd 

l sírd Nonyuki a fsatal panda a gonosz llikijt ut fogságába 
esett lla poruo ki nem szabadítja valaki valószínűleg a kan¬ 
dalló elé lenien medvebőrként lógja végezni Egy bátor ara 
muráj. USAOI YfUlMHO icbát elindul, hogy megkereste 
megszabadítsa a pandát, és ezért elnyerte méltó jutalmát A { 
harcot külleme kitté szokatlan mivel szamurájunk tulajdon 
• éppen egy nyúl Küldetését természetesen litkqi bérencet I 
próbáljak meghiúsítani i© azután lurge joystick kezelésre van 
szükség ahhoz, hogy a banditákat meglő lelő sardlorgatással 
sikerüljön elpusztítanunk Karmánkat és aktuális ellenfelün¬ 
két az oldalirányban scrolloxő képernyő alatti státusz-ablak I 
mutatja Ha ez nulla als luihed. USAOI kénytelen harakirit 
dkístlai Szerencsére a karma növelhető is az uik .txn el- j 
követett jó cselekedetek segítségével 

-\ MKi'iUHU szép kivitelű, humorút játéka kellemes szóra 
kuzáSI nyújt 



oon Strikc 


k T *VWII —— 

IU örökéi#! beviteléi a 01/300/6912/42240 részekből élló programon^koros/tül Sí«mló»»#tjük. 

A* orökéiotbez • 42205 címre Kell zérust elhelyezni " -- 

Töltsük be a lo*der-t. majd RÉSÉT Írjuk, be ■ következő programot: 

10 LOAD" CODE: tOAD~ SCREENS. FÓR 1-16397 TO 16403: BEAD •: POKE LA. NEXT I RANOOMIZE 
USR 65127 \ / 

20 DATA 175.60.221.164,195.108.8 / 

Futtassuk a programot (RUN). és indítsuk el a 

Mysiery of the Nile . jjjP I . I 

Az orökélet beviteléhez a 146/6916/20000/20536/1704 file-terképO verziót vaiaaztonuk. Az 
örökélet eléréséhez ez 55471. 56472. 55473 cimnkro keli zérust elhelyezni. 

Töltsük be MERGE-dzsel a looder-t. ma|d tegyük a következőket: 

20 RÉM 00000 (ENTER) és POKE 23757.83 (ENTER) ^ f \. 

20 CLEAR 24999. FÓR i-23823 TO 23838: READ a POKE i.e. NEXT i RANOOMIZE USR 23760 
30 DATA 175.50.175.216.50.176.216.50.177.216.61.55.229.195 86.5 
Futtassuk a programot, és indítsuk ol a magnetofont. 


























2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 



\F7*4/£/OvV 2/)~U zónák 

A STAJUON című játék zónáinak amcrleiésc tehát nem ért véget, viszont a továbbiakban nem közöljük térkép 
szerűen «/ útvonalat. • történd ■ listából leolvasható les/ 


2.1 zóna 


Honnan 

Angol jelentét 

Magyar jelentés 

Hova 

Probléma megnevezése 

1. 

ANTIBIOTIC 

ANTIBIOTIKUM 

7. 

Fleming pcntcilinjc volt az első 

7. 

AUGUSTUS 

AUGUSTUS 

3. 

Octavianui új neve 

3. 

AUSTEN 

AUSTEN 

8. 

„Ér/ék és érzékiség" 

8 . 

VOSTOK 

VOSZTOK 

9. 

Gágarin űrhajója 

9. 

AMPERE 

AMPER 

5. 

Andre-Marié áram egysége 

5. 

LAMP 

LÁMPA 

6. 

Dávid zsenialitása 

6. 

BIRO 

BIRO 

4. 

Ő készítette a golyóstoll hegyét 

4. 

CÁR D IGÁN 

KARDIGÁN 

2- 

Pamultábornuk a kónnyűlovasságot támadásba küldi 

2. 

LIGHT 

FÉNY 

1 . 

Focault nem látta a sebességét 



A zóna azonosítója: BALACLAVA 




2.2 zóna 

1 . 

ORWELL 

ORWELL 

8. 

A nagy testvérek apja 

8- 

WEDDING 

ESKÜVŐ 

4. 

A királyi pár párusodása 

4. 

NAILS 

SZÖGEK 

6. 

Az ácsok munkaeszköze 

6 . 

ANTHEM 

HIMNUSZ 

S. 

„isten védje meg a királyunkat'' 

5. 

FILM 

FILM 

2- 

Mozgó képek 

2. 

RITE 

SÁRKÁNY 

7. 

Franklin villámhárítója 

7. 

LA BOHR 

LABOUR 

3. 

Munkáspárt 

3. 

SHELL 

SHELL 

9. 

A holland királyság szülöttje 

9. 

EUCLID 

EUKLÉDESZ 

1 . 

Szakterülete a geometria 



A zóna azonosítója: SNOWFLAKE 




23 zóna 

1. 

GALILEI 

GALILEI 

4. 

Leejtette a labdáit a pisai ferde toronyról 

4. 

T 

T 

9. 

Ford modellje 

9. 

ATOLL 

KORALL 

6. 

Hidrogeobomba Bikini szigetén 

6 . 

GOLDS 

ARANYAK 

7. 

Owcn négyet nyert Berlinben 

7. 

ATHLETE 

ATLÉTA 

3. 

Olimpiai szám, a görög naptár indítója 

3. 

ERICSSON 

ERICSSON 

2. 

Üj tokiét talált Amerikában 

2. 

GAS 

GÁZ 

5. 

Von Bunsen eszközéhez tüzelőanyag 

5. 

RUBY 

RUBY 

8. 

Lelőtte Harvcy Osvaldot 

8. 

ENGINE 

ÜZEMANYAG 

1 . 

Babagc számitá&i eszköze 



A zóna azonosítója: ACREGATOR 




2.4 zóna 

1 . 

ESCALATOR 

ESCALATOR 

3. 

Mozgólépcsők a Harrodvban 

5. 

ARC 

ÍV 

7. 

A diadal szimbóluma Párizsban 

7. 

IMF 

IMF 

6 . 

Bretton Wood pénz alapítványa 

6 

SPLITN1K 

SZPUTNYIK 

2. 

Keringő útiián 

2. 

ELECTRA 

ELEKTRA 

8. 

Euripidész ihlete 

8. 

TORC’H 

FÁKLYA 

4. 

A modern olimpiák jelképe 

4 

MINISTRY 

MINISZTER 

9. 

Walpolc volt az első 

9 

SHUTTLE 

ÜRSIKLÜ 

3. 

Üjra felhasználható rakéta Badmington-ból 

3. 

JET 

JET 

1. 

Sugárhajtású 


A zónaazonosítója: MÁJ ESTIES 
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a munkanap vi 


lj|ra ffl van Frédi! A Gr and Slam angol 
software ház újra feldolgozta Fredi-Bénl 
kalandialt! A betöltést követően, a menü 
bon kiválaszthatjuk a Kempston |oystlcket 
(*3 ). a Sinclair |oystick-et (4), os 
szőlősen a billentyűzetet is (‘5'). ez utóbbi 
őseiben a billentyűzet kiosztás a kovelke 
ző '2" - balra , X' - jobbra . O' • fel 

K le SPACE - tűz : H pause 
Megadhatjuk, hogy akarunk e r 
valamelyik pályán Ha a Practlce i 
választjuk, akkor a második 2 v 
játszhatunk Ha már úgy érezzük, t 
eleget gyakoroltunk akkor nyomjuk meg 
0 billentyűt es olkezdhet|Uk a Játékod 
|aték úgy indul mint a rajzfilm. \ 

Frédi főnöke madarával egy óriásit i 
ősemlős hatarol (ami egyben a kőfejtő Is), ás 


Ekkor hősünk lecsúszik egy hatalmas 
boldogan házalódul Otthon azonban rossz hírek fogad|ák a 
szegény es fáradt Frédit. éppen hogy megérkezik Vilma azonnal kiabálni kezd vele .Afosf fesd ár a tálát Frédii' 

A mogleiomlrtott férj így válaszol .0 K Vilma, de utána elmegyek Barnoyval IBénivel) kugfíwt Ez után a kis 
családi veszokedés után vegre ml is bekapcsolódhatunk a játékba* Természetesen ml Irányítjuk Frédit de ha 
körülnézünk a szobában akkor észrevehetjük sajnos hogy nem vagyunk egyedül 1 Frédi drágatátős gyermeke, 
a kw Enikő a ml őrizetünk alatt maradt amrg Vilma átugrott a szomszédba becseim Irmához* A szobában van 
továbbá egy kókorszaki tövé egy kosár feleség tele sarga testekkel Enikő kiságya egy szék egy létra es végül 
egy eleg szabalytalanul kivágott ablak Sajnos a lakas csak egy szoba fwazkomtorlos. így más helyiségbe nem 
tudunk el maszkái ni marad ez az eleg jöi berendezett szoba A játék Időre megy. a kepemyó jobb oldalán 
található egy homokóra, mellette pedig több kisebb hasonmása Ha az összes homok lepergett a nagy 
homokóra lótejéről az aljara akkor egy darabbal kevesebb lesz a kicsik közül es ha az összes kicsi elfogyod, 
akkor hazajön Vilma e« Irgalmatlanul lehord minket Ez azzal |ar. hogy e«ogy egy ételünk es a mar belested 
telte)ule< újra koszos lesz* A játék kezdetekor kislányunk meg az agyikojában van ragadjuk meg az alkalmat ás 
rohanjunk oda a festókes kosárhoz ekkor Frédi ecselje testekes lasz és egy ideig tudunk vele festeni amíg el 
nem logy A lestékunk állapotát alul láthatjuk, ezt a BRUSH felirat jelzi, alatta pedig a pontszámúnk lath.uo 

■MMH fel kell masznunk a létrára. A létrát 
tudjuk hordozni is Jo tanacs* Menjünk 
oda a létra elé úgy hogy Frédi meg pont 
ne masszon lel rá ekkor nyomjuk meg 
vagy a balra vagy a Jobbra billentyűt es 
azt vesszük őszre, hogy Frédi felkapta a 
leirat* Ilyenkor vigyük el egy előre kts/o 
mali helyre es ott másszunk tel ra a falat 
lestegeinl A munkánkat a kislányunk aka 

ooamegyur.k Enikőhöz .mir.- Frédi 

mai ikusan felkapja a gyermeket Most vigyük oda az ágyához és rakjuk bele Egy bizonyos idő múlva 
azonban újra kimászik belőle. így újra meg újra meg keU IsméUHnunk az előbb leírtakat Egy trükköt azért 
belecsentek a jatekba a programozók ugyanis amikor felvesszük Enikőt, akkor Frédi leejti az ecsetjei (mivel 
neM sincs száz keze) es kóztudod tény hogy az őskorban meg nem találtak fel a műanyag ecsetet Frédi orra 
a cúlra egy mókust alkalmaz Igen am de ha hősünk ele|ti a mőkuskat akkor az a sző szoros ©nőmében lábra 
kel es elkezd u szobában ugrándozni mialatt mi a gyerekkel foglalkozunk' Ilyenkor a következendő a 
teendőnk gyorsan rakjuk be Enikőt az agyaba és utana szed|uk lő a elő* ocsetünkot Először mindig a fal 
felsó reszel kezdjük el festeni a létra segítségévéi mén ezt nem éri el Enikő különösen kell vigyáznunk az olyan 
falfelületekre amelyek nőm láthatóak (pld a TV mögött l özeket többször lessük at nehogy valamilyen tolt on 
maradjon Ha kifestettük az ©gesz tatai akkor a gép levonja bonná pontként a még megmaradt homokóráinkat 
os átkerülünk a második pályára* A második pályán a következő kép tógád minket Frédi és Béni a kocsiban 
ülnek indulásra készen Vilma a hazunk bejáratánál álldogál Az autónkat Frédi és Béni labbal ha|t|a ezen egy 
idő után lelassul kocsink mozgása, főleg ha sokat ugratunk vőe Sa|nos a sebességünket nem |őzi semmi tele 
műszer Ha a joysticket jobbra nyomjuk, a kocsink felgyorsul, ha balra akkor lelassul a lövéssel pedig ugratni 
tudunk Az ugratási a nagyobb kövekkel való ütközés elkerülése végett kell használnunk kiiónben a 
járgányunk hátsó kereke kiesik! Vannak kisebb kövek w ezeken a kocsink csak megrázkodtk de rögtön nem 
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tudunk Az ugratást a nagyobb kövekkel való ütközés siker ülése végen kell használnunk, különben a 
járgányunk hátsó kereke kiesik* Vannak kisebb kövek le. ezeken a kocsink csak megrázkódik, de rögtön nem 
esik ki a kerék* Ha mégis megtörténik velünk ez a katasztrófa (vagyis kiesik a kerék), akkor ne essünk kétségbe, 
mert lehetőségünk van az autó javításáraI A |avnás a következőképpen történik, miután a kerék kiesett, a gép 
automatikusan .kiszállít* minket a kocsiból. I yen kor menjünk az autónk hátsó részéhez, ekkor Frédi 
sogitótársa, egy emlősállat megemeli ez autót. Frédi pedig megfogja az állat farkét (természetesen ezeket a 
műveleteket a gép végzi el helyettünk), s most jöhetünk mii A fal és a le béentyú gyors, egymás utáni 
nyomogatásávai szegény altat farkét mozgatjuk fel és le. ez eltel az áltat nyaka felemelkedik. így vele együtt a 
kocsi Is felemelkedik Ha már a megfelelő magasságba én a tragacsunk, akkor Frédi magétól elengedi az 
ósáJlaiot Ezután menjünk balra a kiesett kerékhez ezt Frédi felveszi, majd vigyük nagyon lassan oda a 
kókorszaki terepjárónkhoz ée lut eteg óvatosan csináltuk, akkor a kerék visszakerül az eredeti helyére Most 
folytathatjuk tovább az utunkat a tekózó f»é* Viszont ha t ii gyorsan csináltuk, akkor a kerék újra kiesik, és 
kezdhetjük sióról az egészet* Sajnos a kocsikázás időre megy. és ha nem erünk időben a tekézőhőz. ekkor 
nem tudunk bemenni Ilyenkor Béni epés megjegyzéseket vég e fejűnkhöz, pld: .0 bezártak!’, Jobb lesz 
Frédi na holnap veszel egy Porschéi* Ha Időben odaéri ünk akkor be mehetünk a tefcézőbe ée játszhatunk 
Bénivel egy padit Ha 48K-s gépünk van akkor el kell ind kenunk a magnót a következő rész beadásához ós ha 
ez a rész is betöltődött akkor végre kulizhatunk Bénivel) A tekezóben azonban alti új feliratok (Mennek meg. 
ezek a következők: a .cover” helyén ami eddig a balesten falfeiüet mennyiségét jelentene megjeleni a .speed' 
felirat ami a nekButás nagyságét jelzi, a Jxush' helyén a JghT, lletve a JetT jelent meg amivel azt állít haljuk 
be. hogy jobbra, vagy balra akarjuk eldobni a golyót Ha a le. vagy e tel billentyűt nyomjuk meg. akkor Frédit 
mozgathatjuk fel ós le. ha a jobbra vagy a balra funkciókat, akkor azt állíthatjuk be. hogy jobbra vagy balra 
akarunk-e dobni, ös milyen ménekben A tűzzel a nekifutás gyorsaságát átüthetjük, de vigyázni kell. mén ahogy 
elengedtük a tűzgombot, azonnal elindul Fradi és megától eldobja a golyót Frédi ée Béni pontszámát egy 
felfüggesztett táblán olvas haljuk Ha mind a tíz golyót ledobtuk egyszerre, akkor a gép ezt V szel jelöli, ha nem 
első dobásra dobtuk le mind a tizet, akkor pedig 7-ei A tekézésre egyébként a rendes teke szabályéi 
érvényesek! A kugpzásnak akkor van vége. amikor lejár az idő vagy ha már nagyon magas pontszámot dobod 
valamelyikünk Ezután (ki tudja mién?) egy légy féleség repül be a tekózó ajtaján, és megjelenik a képernyőn a 
helybéli újság e BEDfíOCK BUGGLE mai különkiadása, amelyben a következő főcímet olvashatjuk: .Elveszen 
Enikői utoi/ára a lenkas. új gránithegynél léttiki Az aggódó anya keresi 6ll" 

Moet képzelhetjük szegény Frédi ábrázatát Ezek után. ha több pontot szereztünk kugltzésban. mint Béni. 
akkor továbbjiáottunk a következő pályára Ha nem. akkor elfogy egy életünk (alul az egyik mosolygó Frédi fej 
mergesse válik!), és próbálkozhatunk u|ra Az utolsó pályán a hegy lábénál vagyunk, ás menetiünk Béni járkál 
idegesen fel alá Elindulhatunk a kislányunk megkeresésére Frédit mozgathatjuk jobbra, balra és a tűzgomb 
segítségével ugorhatunk Is vele Ugráljunk fel óvatosan a köveken a következő emeletre Itt mér mozgó szelek 
akadályozzak a mozgásunkét, ezt úgy tud|uk kivédeni, hogy pontosan az ellenkező Irányba mozgatjuk 
hősünket, mint amarról a szól Jön A szellőkön kfvvi van egy eléggé furcsa ormányos élőlény is ezen a szinten ö 
is a szelekhez hasonlóan állók minket a szakadék felé Vigyázzunk, mert ha egyszer nagyobb mélységbe esünk, 
úgy elvész egy életünk A többi kő közül kiválik egy más fajta kő. amely róvldebb ée vastagabb is mint a többi, a 
színe pedig szürke Erre a kőre ugorjunk fal. mert ez egy IBI A kövön állva nyomjuk meg a feifaté bBentyűt. s a 
kő elindul Vigyázzunk* A felfelé billentyűt ne engedjük el. mert akkor a IBI megán, s időközben ügyelnünk kell az 
Ide-oda hifdogáló szellőkre is Ha a IBt mar nem megy tovább, akkor ugorjunk egyet, és így (elérkezünk az 
utolsó szintre Itt elmehetünk jobbra is. balra is. de mi előszór ugráljunk el a köveken át jobbra, ugyanis, ha 
továbbmegy ünk a következő helyiségbe, ott egy bányászsisakot találhatunk Vegyük M ezt a sisakot ami eieg 
ferdén lóg a fejünkön aHnl. de arra jó lesz. hogy megvédjen bennünket a különféle veszélyektől. Moet menjünk 
vissza az előzó szobába, ós ugráljunk el balra Ekkor látjuk igazán a sisak használ, mert az égbői különféle 
csavarok, kalapácsok hullanak Menjünk két szobát balra, majd az utolsó szoba elején álljunk meg Ebben a 
szobában ven egy kötél, és egy szeüócake Várjuk meg. amíg a szél a kőtél leié lordii. majd men|unk utána, és 
ugorjunk fel a kötélre, eközben persze vigyázzunk nehogy leessünk Másszunk le egeszen a kél szobával 
lejjebb található padlóig, ahol megtaláljuk Enikőt Szaladjunk oda a kislányunkhoz, ée kapjuk fel. az első pályán 
már megismert módón. Ugyanezt az utat tegyük meg visszafelé Is. lent azután találkozunk az izgatottan 
várakozó Bénivel, aki kózii velünk gratulációját, s azt. hogy sikeresen teljesítettük Medálunkat 
Ezzel a játék veget is ért. s meg kell áMepitanunk. hogy kiemelkedő grafikájával, változatosságával joggal 
sorolható az utóbbi Idők legjobban megalkotott játékéi közé 

Sajnos az S100. kollekción elhelyezett program második része a feivecai idején még nem érkézén meg. ezen 
vénük fel a hiányzó reszt az Sí 15 kollekció végére A teljes program érdekessége, hogy l28Ke gépen töltve az 
összes rész egyszerre betölt ódik 48Ks gép esetén a megjelelő szint után töltést vár a program Akik 128K s 
géppel rendelkeznek ée megpróbáltak betölteni az StOO kollekción talál ható programot, azok problémába 
ütköztek, mivel a gép várja még a töltést Ez kikor ülhető ha a BASIC mögötti kis kódból (amely a 32768 as 
amiól i ölt ódik) ki nullázzuk a 32896 32902 memónateruletat Természetesen a 128K gép tulajdonosai kedvéért 
a teljes programot Mvenük az Sí 18-as 128 K kollekcióra isi 








2.2 MARSPORT 



A SpMum V8ág korábbi faszaiban m*r 
.*m altattuk • Gar goytacag kát alózó jstaksi 
TIH-MA-NQG m 00N DARACMi ás má/ akkor 
magfanyagatiuk • Kaova* 01 *MÓm*«l hogy • 
sorozat MimMih okOf Mgél. a MARSPOHT oi ia 
»oro*ni lógtuk Ex a Mamátf pillánál moat | 0 d 
•i * MARSPORT magtalan**** némi szarosty- 
cuiM áléit*h rnag a 0 *>goyl*-nál mari ar aló 
xö két tálak *r*«zój*t (százak éf*zakáinak nyug¬ 
talanná tavójail, Kaim Campbatt t álén* a *» i 
kusmarhatatlao da igazságos kaxa valaki a 
máaodtfc amalatiói a tatéi* apad* a kai idióta 
jatakanak t#i|#» laaaaat *• a aulyo* daiab maid 
kéé métán* dongott* a fáidéba a darák prog 
lamozót A Ga/ooyl* .ionéin Hatat! magtaiaini 
Kaim oaiyo malto utodial. ami io**í*i#Mn *i- 
kaluli Cartai Folt.* *x*m**y*Oan Ex a figura 
hasonló tamáxiadut programozói aranyakkal 
(andaikaxifc. mini *«ód|*. caak nam ax ókoro* 
hanam a |óvóba halyazl ax általa atkovatan |ái*kprogramok haiysimat A MARSPORT magiraténál nagy •*« könyv *1 használt tál 
fonákul d* arak korul - Minő* - csak laaac Aaimov Aiapitvanytniogiéja fatant mag magyar nyakon Hataroxottan állíthatjuk hogy ha * 
*o-h nagy orag,* aftohana agy kát napot * konyvabó* ké*xult program mattan, avt írói tarmÓM nahsny *or 'A' batúfa ét kot darao 
pontoavatiróra atn* visaxa 

2494-ean férünk Ax ambansag hatvan év* harcban *U agy .aagan galaktikus kultúra, a Sápi ak támadó csapataival A haooru 
magtahatósan Dal|ó* véggal kacsagtat mart a harc már a Foki kozvadan koralaDan a Fold-ttold arótar halaién i*i.k Ax aló,alak 
axarmt a támadók rovtdatan adónk art ar arőtarat és akkor a szörnyű vég kovaikaxik ar amoanaég toriánaimaoan Egyau.n 
rámánysugéi csillan oaak fal a varalók aión dr Muiiar a Marson létaanan kolónia a Mars-űrtukotó (MARSPORT) parancsnoki 
magtarvazatt agy vadalrm randsrart amit a Fold Holo arótarrai agy**.** a Sápi támadaat visaravamatnáfc Dr Muttar már több 
avktad* halott (• Marspon kiürítés*! kovatóan, agy ki* halálra sránt osztag étén továbbra Is oo maradt hogy a Sapt-ak invázióiét 
lassítsa), da a Marspon továOOra is működő korponti sramilógapanak. ar MCanast nak a (alantasa, srarlm a tarvar mag mindig ott 
vannak a Oázison Caak agy kompiad hadaarag kattan* ax allansagairtól namisagó báxlsrbl áthozni a tarvakar Vagy lahat. hogy aiég 
agy ámbár is? Ax ilyan laladatok.s anaiaoan agy Coebutamo navű kart* hőst szoktak alkalmam., da 6 moat agy síd ugort 
szanatóriumban van ás tat|***n alhulyuft art kaprai, hogy tan.., a XX Házadban fatékprogramok lógjak mago. ok .tan. á* arakén 
(maid araktól) ambarak szára, fognak magóeuini ö tanát nam alkalmas arra a tatadalra, vtsront arrnal inkább agy távok rokona. John 
C. Marsh kapitány aki azzal hívta fal magara ar ambar.aég vaxatőmak a ligy álmát, hogy agysxar nagy nyrtvánosMg aión falam alt agy 
akkora kovát, amaiyat nam tudón latannl Marsh ksprtány indul » lahat hogy magiagy* art. am. agy nadsaragnafc is magotdhatauan 
fal adatot jaiaruana 

A faiak tó faliamtól - siabaryofc irányítás magjatanité*. tájékozod*. stb a TIR NA NOO-n*l latnakhoz kapott nam váltónak iSpacbum 
Vtíág 8. réar - a sxatkaanóaag cérnán magrarvoalható). Így moa* osak anakintas-fattagú .ntormacokat adunk: 

Főmenü: __ 

t A ittak mo.taaa ar utoiso aitasbot 2 A játakailas kimentés* magnóra agy Batuvai taioiv* (nagyon tontoa opcéóíM) 

3. Baltival maghatarorod fáláktUat oatoit*** 4 Damo 

A tőmanu alad látható hogy a lálék malytfc fázisát tafaztuk b* (ENOCO), malyitfcsé látszunk (ACTIVE1, «a*v* a taxison bstut hány 
szar alakot ártunk *1 

Billentyűzet-funkciók: 

Bal.k'ióbbra ax aiaű sor p*rs«*n,paíO* Drilantyü. Z-tót a SYMBOL SHIFT-ég 

- A naxópont változtatása o*lrai»oobra a második sor paraiianparo* tufiarnyűi. Atol L rg 

- Fahianfwstdobni tárgyát a harmadéi sor páratlan.páros bttianfyúi. O-tól P-TJ 

. Batépru agy ajtón ENTER 

Aktuális (csillaggal járód) tárgy k«*ia»ita*j 2-3-7-S-9 szamiMUantyűk 

• Túr . a nagy sarokbttlantyú. 10 -CAPS SmiFT-SPACE 

• Automata futás 4 

- Stop ás újraindíts* S 

- Vissz* a mamiba (pl a fatskáiisst ktmamanr) 8 

Áfánkra rényUt Z-X-K L SPACE ENTER Q-9 

A laisant vsgt ah apása három rasrr* ián bomvs 

1 taxis Magtalálni az M Cantrai kulcsait as a sag.tsagukkai bajubw 

2 fázis Összáráét* a szantsiy kulcsát as bejutni 

3 Ikxj* M*g*rarrrr.< s tarvakat as s robbanás sión elhagyni a oázist 

A képernyőn látható információk 

t játéktár 

2 A pozictú kiiaUss* |a sxint nova. a szaktor jais a* a szintek lunkciOfsi • az utóbbi nam (anyaga* 

3 A nálunk l*vó tárgyak magnavazsM (mán 4| - az aktuális * gai fatolv*. 

4 A tagyvar anargiáját talró műszer 

5 Iránytű 

8 nfo-abiak (ViOTEXT. FACTQRY stb ) az utóbb. |ki*t* a la.kapan JT 
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A Mar apón agy tipikus úrvaro* amelynek csak • lelsó szintje nyúlik ki • bolygo felszínére a toboi • 
meTyOs nyúlik A város 10 szintből all. • szinteket (alulról lalala halódva ASC aocranaban jelölték 
mag különféle navakkai (AEBA. BvER COMA. OALY ELIS. FARft. GILL HALÉ IAXA. JOLY) Láncén 
szinten lobb szektor található. amalyak elrendeződését az ábra axamlaltae A traktorok aj óramu¬ 
tató jarása szerint novakvó aocrandban aramoron totyosOfcbód állnak, tanai ar au aki réti u 1 rakj 
a nyugati a 4 Pozíciónk pontot magnataroiáaát a lálakképamyő aran lévő ablakon kívül a folyosók 
agyik (alán lévő utcatáblák is aagmk Például a BVER-szint Lazaktoranak dák rászán lavó folyosón a 
tabu laki au B-Q 







A szektorok - altatóban • avarokon .Hatva kát kijáratul randelkazó szobákon karásziul vannak ossza 
ttot atban agymáasai Gyakran előfordul hogy a szoba faár au arra utad. hogy zárva van 
(SECuREO • kulcatárggyal nyitható RESTRfCTEO • csak az M-Central Kinyitása után használható 
NO ENTRY - agywányú (ONE WAV) szoba illáivá lift kijárata) illáivá valamilyan vaaxéiyt rajt magaban 
IDANGER - vtdóaukcz iHatva a vaazály magazuntatáaa szükséges, mart alhalálozunk at kaidba- 
lünk mmaam aiotrói (az utoiao kimantatt )áiákáuás basoftaaa után ) Az ágatok is - idölagaaan nasznaihauuanokka 
Sápi parancsnok uMogai bánnuk (MYPERGUNnai |árttatóvá taftatóa) A szaktorokon bálul gyalog galopp modszanal. i 
UP illetve DOWN TŰBE feliratú Útiak sagitsógaval tortónik a kozta*adat 




na agy 
kozott 


Mim már ami itattuk a varos grafikai megjelenitese nőm különbözik az elődeitől nazom a tárgyáéi begyújtsa# illetve manipulácsója igán 
Ez a probléma talon asatban kuionlala lak rakaszakkad lan magordva amalyak kinyílnak, ha kozaiadunk hozzájuk as lacsuk ódnak ha 
távolodunk A kovatkozó típusú rákászokká! találkozunk 


SUPPI Y (átlátásI kuionlala tárgyak lelőhelye- Ha a tárgytaéváSal gombbal (alvásiunk agyat (a nova mogjslanik a tárgyaink kozott, 
im s ks uid l s tárgyi újat ad Egy tárgyból agyszana márxSg oaaá agyra van szűk tagunk ha válatianui t óbbal vadunk lat. dobjuk ki a 
(a. a ti agat agy azamatladoboba 


Rl-FUSl*. (szem etled obo): át halyazhatjuk ad azokat a tárgyakat amalyakra nincs szükségünk dobbal vettunk fal vagy porbomba) 
Műidig az aktuaks tárgyát ívhatjuk la Amdi agyazár kidobtunk. az végtag ahaazeét oar néha - bombák aaataban • alódordui hogy a 
tárgy nam tűnik ai. ilyankoi lad keit venrv aa mag agyszar la kod dobni Fogyván izoroncséra nam hajlandó alnyalni a kuka 

ÍOCKKK (laktar) Ha a kasöObiakban szükségünk van agy tárgyra da most naiyra van szükség a zrabunkban illetve - vadóoszkozok 
asatabon . azon a holyan fogtuk uju hasznain., a laktálban elhelyezhetjük MagjagyzanOÓ. hogy CHARGE-. KEY- vagy FACTORY- 
laksszahot is fadhaaznáihatun* alkalmi rsédarkent (az a 2. fázisban hasznos fesz! Egy raktárban csak agy tárgy tahot ha mar loglsM aa 
la akarunk magint lenn. valamit, a gsp NO ROOM FÓR UNIT (háncs hary az agyaagban) takiatot jaiarut mag 





CHAHÜU (toltó): Energiává! tölti fad a (agyvaiunkal 
Mas taigyakra nmet hatással Sajnos sz uras tar 
talyt sam akarta sorral fertőben i 

PAITORY (gyár) Különböző targyakai 
balarakoOva újabb targyakai állíthatunk osaza 
Maximum 5 lár-gyat lahatunk bála. ityanko 
ASSEMBLY IN PROGRESS 'eii/at alstt at 
információs abla kb a n lat-nato hogy mit tanún! 
addig ba Ha a megfelelő tárgyakat láttuk ba (ás 
rnaad narni), PROGRESS COMPvETE I aursn a 
magiaian.k a gyártás orad-manya as már vahatjui 
Is fal 


Kirv (kulcs). Ida kall aihalyaznunk a zár 
(SECURED) szobák kulcsa ont funkcionáló tárgyán 
Ha a kulcs jó. a szobába oamahetünk 


VUJTKX iv.daoiaxt ranoszar 
oda azoigauu a ezovegot 

bán oivaabaf)uk Általában Gaigoyta-tipuau informá¬ 
ciókat szóig árulnák (csak akkor válnak ormaiévá amikor már megoldottuk 
DANGER-szobáknál) alág konkrétan tajakortatnak 


a [x obiamat amire vonatkoznak) de vaazály a sátán (pl 



Aj említetteken k>vul mag kői rekesz-liliraiot tálai | 
hatunk a varosban MERALD as WAROEN Ezeket f 
nam mr naaznkJ/uk hanem kel megkergult robot, 
kaik időnként előjönnek mennek egy kort a tiekto 
rukbsn eztán v.sszaterne* a Kuckójukba 
abban az irányban /apuénak tovább. 
dufUk'i WAROEN voozáryat mán ha hozzánk e< 
repked egy tiszteletkor becset személyünk korul 
• ozoen alhaialozunk Menekültünk al alóla vagy ló | 
juk ia a fagy-varrat (az nehéz mart ahk-eakfeban re 
puli Kúton Kellemetlen eeg hogy ha nam azt a falat látjuk, amelyiken a rekesze van. akkor hátad in jalandk mag a sammiból Ha olyan 
szék tóiba arunk, atvod a gép WARNING - WAROEN utanatai küld kasmírunk lei a vele való taJalkozava aájunk meg a folyosó középén 
as várjuk mag amíg magjalanik Ha abból az Irányból jón amarra menni akarunk, la kall Iónunk, teutonban mahalunk korba. Ha az ai- 
lankazó irányból jón as alág aiónyunk van. menetünk a.óné (kovatnafjuk is. nam lorcké mag) m jagyaznank mag. hogy WARNiNG-szek- 
loioaban SOHA HE ÁLLDOGÁLJUNK loiyosOke-ewiezídesakban mart nam laijuá. hogy mi jón a másik lol/oson (eztán sgysze csak 
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meghalunk) 

HERALD gomb alakú WAflOEN hez haeonio viaelkeaeaű robot de ha vuummm ropui nem m«H temünk tóle. mén anatmaltan VI- 
trónt néha megbolondul ha cikcakkban |on ék a gap WAftNING HERALO üzenetei küldőn, akkor ugyanúgy vltaikaO|unli vél#, mint 
WARDEN-nel Szelencéére caak ritkán kergui mag 

Egyab környezeti ártalmak it leselkednek (kok a 
Sapt harcotok tWARNiNG SEPT WARRlORSi kapa 
bán Ezek ctunya, ugráló roveitzerü aióianyak ét 
hemzsegne* tóluk « várót agyat szektorai Ma 
Sápi ak vannak a traktorban álltunk mag a folybtO 
koxapan et várjuk mag. amíg abból az Hányból |on 
agy amarra marim akaiunk át ciak a laiovasa után 
mdutiunk al at fordulunk ba általában (átváltva ion¬ 
nak mir.dk at irányból da ha kétszer egymat után 
ugyanarról ionnak, akkor iramból mar nam fognak 
Ma agy Sápi |On mögöttünk lójuk la áronnál mart 
hogy a Sapt harcotok tobaaam togynak al 

Néhány traktor átjáróiéban találkozhatunk a Sapt parancsnokokkal Erak - ha lattal mag a bao tátottáiknál >t rondábbak viszont nam 
annyira veszélyetek Nam morognak caak üldögélnek da ha túl korai magyunk hozzájuk. krvágodó fuliank|ukkai halaira marnak Dán 
nunkát A MYPEROUN-nal magMmmi».that|uk ókat at átjuthatunk a mevk traktorba, űa a POWERGUN hatáatalan ailanuk 



Ennyit a MARSPORT bamuUtatarol Árok, ak* nam akarok a megfejtet álvaratat kihagyni (kamany OiO'j hagyták abba itt a la.rat oiva 
tatat at próbálkozzanak (a mállókén téihapak tagaenak) Ma agy tót óv alatt trka/ul önállóan vógigjattxaniuk a iatakoi mag lahalnak 
eiagedva magukkal Akik már elakadtak valahol (da napét tábor lehet 1 ) da mag najiartdoak játazem a iátokkal bizonyara örülni fognak 
a következő információknak illetve tálját leiratnak 

A tárgyuk fel sorolási* 


A-azkM 


Farmi 


EMPTy TANK (urat lartalyj 

• A-At 

MUTE (hangtomprto) 

• F-A MUStC ROOM 

KEY l (M-Central 1 kulca) 

• A-l-OlRECTOR-troca 

LUTE (tomitó) 

F-A-MUStC ROOM 

N-COOEX 

* A-E2 

T-CODEX 

• F-E2 



TEA 

-F-EBAR 

B-azmt 


STRAlNER i szűrd) 

. F-E BAR 

MACHINES (számológépek) 

• B-E3 

KETTLE (kanna) 

-F F4 

TOPEE ítropuv vsak) 

-GF4 

KEY 3 (M-Centrai 3 kulctl 

-FOt 

H-COOEX 

• 8Gt 



DAiS (állvány) 

8 I ORATORY trobe 

Gartnt 


PROJECTQR (vatrtógapj 

• B-l-ORATORv tzoba 

GERÁNIUM (mutkatll) 

• G-C-mOT MOüSE 

UANIFESTO (kiáltvány! 

. 8 lORAtORV-tzoba 

INSECT (rovar) 

■ GOI 

POINTE (pontozol 

- B IORATORY tzooa 

6-CODEX 

• G-G2 

KÉY 2 (M-Cantrar 2 kuictj 

8-i-BANKER-tzooa 

Mar mi 


C-a/int 


GCOOEX 

• M-14 

STEPS Hatra! 

• C B4 

Plans la vétí6pa|xt tárván 

- M-I LABORATORY 

I-CODE 

-C-H1 

Farmi 


D-enn* 


*CE PACK (Jógctap! 

• FA-tCE CREAM 

8AK1NGTIN (autópor! 

•DM 

CORNET flolcteti 

. 1-A-lCE CREAM 

VAU.IUM (nyugtató) 

- D-C-CHEMiSTS 

DCODEX 

■ 1 Ol 

SYRENGE (injekciói 

D-C-CHEMlSTS 

FRAMfc (karai) 

* F£l 

OXYQEN (o.igan) 

- D-C-CMEMISTS 

EARTMMAP iFold-tarkapi 

- I-G-MAP ROOM 

FlOUR 0*szt| 

- D-C2 

MARS MAP |Mart látkép) 

l-G MAP ROOM 

kVATER tvizl 

.0-01 

SUN CHART (Napkártyái 

l-G MAP ROOM 

POWERGUN 

-0 02 

GLASS (üveg) 

• FH4 

WCOOEX 

• O-Eá 


OOUGM (teánál 

• O F BAKERY 

J érint 


CMARCOAL (faszén j 

-DOi 

EARMUFFS (tulvadó) 

• J-C SAFERV 



BOGI S (bakancsok* 

.JCSAFERY 

E-ezwt 


GAUZE igán 

• 3-K3 

U-COCEX 

-E FI 

e cooex 

• JI2 

GUNPERMiT Ifagyrvarangadaryl 

-E-G2 

HELMET ívtak) 

- J I-BOHER 


fi lenn ... 1 ítt 1 — 

\dő megállításához és a sérihototlenséghez szükséges POKE_bevitelot a 241 / 6916 / 20000-7 
20536/1704 tile-lérkóppel rendelkozó ver/lókra közöljük 

Ehhoz ft könnyítéshez n 46169 46170 . 40136 ős 46353 címeken kell zérust elhelyeznünk 
ITöltsük oe MERGE-dzsei a loedor-t. me»d írjuk bo a következő sorokat. 

120 ClEAR 24999 FÓR 1-23834 TO 23852 READ a POKE i,a: NEXT í: RANDOMIZE USR 23/60 
*30 DATA 175 . 50 . 89 . 180 . 50 . 90 , 180 . 50 . 200 . 156 . 50 . 17 . 181 . 61 . 55 . 229 . 195.06 5 
ifuttassuk o prograntot. és indítsuk el a magnót 
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Veszélyes helyiségek 


ASTRONOMY (A-axint). ttnybombo (NOVA BOMBi atian a vádol.ttot a txamuvog (EYESHIELO • SUN CHART . GlASS • FRAME) 
OANGER (B-C3) tugarrát (RAOlATlON) alian a vadakarot ótomruna (LEAD SUlT - LUTE ♦ OAJSl 
OANGER (B Bt): idagbomba (MERVE BOMB) alian a vadakataa a nyugtató (VALLIUM) 

DANGER (C-A2) vakum (VACUUM) alian a vadakor#* ai ojJgaotartaty (AIR TANK - EMPTY TANK 4. QXYGEN) 

DANGER (C-E i) aktív vifua (ACTíVE VIRoS) adan a vádakatét arionttarum (ANTiDOTE - TEA ♦ IN86CT ♦ POINTE) 

DANGER <E-C3): bomba (BOMB) atian a vádakaxá* - Mdobni a kukaoa 
DANGER |G-A4) porcomba (OUST BOMB) #*lon a vadakazét • kidobni a kukaca 
OANGER (G-B1) hangoomba (SONIC BOMB) atian a vádakatát a futvédó tEARMUFFS) 

DANGER (I-A2I gazbomba (QAS BOMB) alian a védakaza* a gazmawk (GAS MASK - CHARCOAL + QAUZEi 

Kulcsra nyíló helyiségek: 


D-txwt 

CHEMISTS 

BOOTS 

D-aimt 

BAKERY 

WATER * FtOUR • 8AKINGTIN - C 

F-azmt 

MUSIC ROOM 

CORNET 

F-atint 

BAR 

MARS MAP 

F-atlnt 

GAMES ROOM 

STEPS * MACHINES - GAME 

G-szint 

SOlL DEPOT 

EARTHMAP 

G-ttmt 

HOTHOUSE 

iCEPACK 

Htzmt 

M-CENTRAL 

KEYt. KEY2. KEY3 

H-azint 

SÁNCTŰM 

E-N-T.fi.Y 1 Ókoriak - KEY 

J-a tint 

PLÁNT ROOM 

GERÁNIUM 

J-azint 

BOkLER 

KETTLE 

A2 l.fázis 




A iaták kaxoatan Marad kaprtany caópoatAn árkom 
mag a Ctnnt Dl lo(yoaoi*ra Mivai p>»anatnyiia{ 
kóroa (agyvardianyban azanvadunfc, tzaratkaxzuni 
*#• olötio. a p>sito<lyal (POWER ŰUN) Eddái va 
gyük iganyba a 02 fofyotón lóvé kbat amnal laka 
rulunk ai E-annt DtxaXtortfia Manjunk él a G2 to 
lycrtora. adói agy auppty rakottból magunkhox va 
ttunk agy lagyvarvitaiati angadétyt (GUNPERMIT) 
Martiunk tál a htnai a 0-atintfa, adói 02 lolyoaón ( 
KEY fatuatu lalnakaatban aidalyatiuk a lagyvarvi 
aaiat* angadalyt Eiuian fotvahotjuk a lOCKERvo 
kakiban lavó p.»noiy. ha ai ongadafyt nam taai 
wuk la. a rakaai radónyt ku* alattiunkra lararocta, 
Fagyvarurfc pdianatnytiag utat agyaiór# pont anny 
natmat vatttu* mim agy Paddington-randttari 
tanaié bébradanynak Et at étlapot nam tan to 
kéig mart a lagyvart a G3 totyoaón lóvá CMARQl 
(lonat) rakattba haiyarva kiváló, immáron magtol 
tón kagytargyat nyarunk 



Nézzünk korba a ttmtan F3 (otyoton tájékunk agy BAKERv (paktag) laliratu apót) A paktag titgoiuan untot (SECUREO) objaktum 
•nova nam latrai ctak úgy bamatthalm a KEY-rakottban a> kan naiyninunk agy kulctot Ha bamagyunk a Biomban tévé INFOMAT ato- 
baba. a ViOTÉX-nái a kovatkató Információt gyújthatjuk ba A MAI RECEPT KEVERD ÖSSZE AZ ÖSSZETEVŐKET EGY ARRA 
ALKALMAS EOENYBEN (at agy noikua Gargoytat-puto tag‘1 tagi Mór mér mindanki bttonyára tudja a taendókot a C2 'olyoton lévé 
SUPPlY rakottban találunk agy adag btziat IFLOUR) Ha van aoy kit tutnivaionk kataotuk mag hozté a tutőpon <BAKINGT(N| la Et 
at A kiaktorban található amalyban tagi harcotok it mattka/nak Lódotzu* la at utunkba k átülök at. majd a aulópor cagyü|tata után 
tálaljunk ai a Oi toiyotOra ahol at ormaik oh aiitta kampány (agyában vitat (WATER) vataiarunk Vafóazínűtag tank inak m o«or gondot 
kKaiéln. hogy mn fogunk múvaini cuccamkkoi vitttabaliagunk a pák tagba ahol a FACTORv (gyár) faliiatú rakottnál fudatatian ti* 
ktcamúvaatoll gazambaraagot lógunk aikovabu A tulóport a Irattól at a nzat otuakutyutva agy tortái (CAKE) nyarunk (na ladat. a 
prttioiyi na tuttu* bata matt magiohatótan ctunyán naint ki agy kyan maitantta torta) Ha a ionét c«pakoljuk a KEY-rakottba a ka- 
tóbblakban barmikot bapittantatt nyomatunk a paktag hihatatian titkaiba 



Egyaloia ninct odabann dolgunk martfűnk vlatta inkább Gt fofyoaoia at gyűjtőút ba a lattanai (CHARCOAL) Et a koidradaiammai 
atlantaiban nam Trabant mamé|u sportkocsik uram anyag akart funkcionál nanam agy divatot lajfodó alkatrész* lati Man|unk la at E- 
tnrma a 02 totyoaón lavö urnái at vittgMóaáaunka! uanyiauk a C3 toiyoto OANGER (vatzéty) fairratu tzooafara A vaaréty agy bomba 
'BOMBi formaiéban jolant*#!* agy rokatzban Ez 20 mOtodparcan botul tok óbban ét a 1 tagi maikat a tuMJagia Eli magatózandó 
vagyuk magunknál at rpvtd utón dobtuk ki a tzamattadobóba (REFUSEvakatz) Távozzunk a K3 folyóton ravó unhat (útkozban néhány 
tapt halai-fanéit it utunkba akad) amrval lautazunk a j-aztntjo itt moglahatötan rövid idáig tartózkodunk, mart miután a kozaii ia- 
tbói oagyújtonuk a gazt iGAUZEi. a H2 fofyoaó uftjéval mar ropufunk It vittra az I azmir# Kilopva néhány tapt-oóJ álló 
togadobnotuaggai taiélkotunk. da az na xovai)on bannunkat. kardjuk mag a axml faltadazatat A H4 folyoton baMbottunk agy iwagbo 
(OLASS). ami mag tkérmka jó lanti (potanciéiit tortéiotó alkalmatotaag), tódat bagyűjtondó A Ci tolyoton u ,aob DANGER taliratu 
•tobat laléiunk A maiiatta lévé V1DTEX ttonnt a vaazélyOan catatorű szórót naaznétm a tagiakhoz Roppant ordókat Információ naziuk 
mag mit <*ft a DANGER-atoba Nicaak. magint agy gőzkamrába tavodtunk valahol agy bomba kotyag ét 15 méaodparc múlva gazzal 
aratztja ai a tzobat Da hol a bomba? Nazzuk mag a Spactrum alatt Itt mrot No ia karoltuk, ai van dugva Monofculjunk"' Széggidiunk 
az ajtóhoz Jai kJÓkűtbon bátorodon A mánk it Et triag kaHomattan.mart a bomba - a bombák )ó tzoktta szarun - fakóbban 
magtuiiadtunk magnaitunk otttmattuk magunkat Ha idáig mag nam rrontottuk ui a játékot okko tajnot katdnatjuk okéiról a műtőn 
(haha da |ó vioc volt') Miután ítmét átjutottunk idáig lágyuk mag a ttodénak magtól öli óvtntatkaoatakot a FACTORV ra 
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kosznál a gaz ás a faszon aagitsagévai alőáliíi- 
JM«« ■ apaciáns légszűrőt am. gazmsszk (QAS 
MASA) návan ia kozismart Ezzat mái nyugod¬ 
tan Damanatun* a szobába a roooanáa nam 
laaz naiáaaal laoéta azarvazatunkra Miután a 
Domoa tairoboant a gézmaazkot tagyuh ba a 
(aktái (LOCXER) rakaaxba na lagaozMaoo arra 
lovunk, caak tál kall vonnunk tarra az idő oó.an 
••ág) 



Miután azt alvagaztuk .agyú. céloa a G1 fo- 
(yoaot anoi a tarkapazoosoan imap ROOMi t»- 
tokba vaaazuk a napaártyat |SUN CHART) Vi¬ 
gyázat a azaklor lagtaracan VIARCÉN oatyO 
kön eh korba-korba A DANGEP tzoban kárász 
tui átm agyunk az Et folyosóra anonnan agy 
azap. atiiuaoaan SuPRLY-rákásszál karatazan 
oaratai [FRAME) kall nagyítanunk A DANGEP 
wooa agylk LOCKER-rakaszaOan tagyuk la az 

agyik tárgyát mart a korát oagyú|táaa után már . , 

« tárgy laaz nálunk áa na (Óvunk viaaza már nam tudyu« taivanm a gázmaazaot ivagyi* kiaaa algázoaodunk i A latati tárgy lanatdlag na a 
o tztoiy lágyon mait a karsthaz vazató úton WARD€N-nsl tiatva Sapt harcotokkal la találkozunk Miután a aaratat Oag-yú|tottuk jouunk 
vtaaza szádjuk tol a laton tárgyunkat éa manjuna m a OanGER mákk ajtajan Az a*tű maUatt lévő FACTORvoa pakoljuk >• • napkartyat 
aa a karatat arrnodl a gyár krvaio azamuvagat «aw.t nokunk Ennak birtokában a lénybombavai vadatt szobákban alva utznatiu. mag a 
robbanást 


Tarjunk vtaiza a tarkap azocaoa ahol moat agy Fo<o-iá*káp |EARTH MAPi lógja Da gyűjtés tárgyát képazn. Ezután man,unk ál az At 
folyosón lévő jagkram (»CE CREAMI azobába A (ágúim tudvsiavóiag pálcikái tagytui azárt az mán. aivtaiaannak tammi azukeáguk 
nlncaan totcaáira tCORNft) Na*un» utazom annál inkább Tovább- utunkat az E4 loiyoaon lévő M*taz Saot-at oa MARÓÉN támadata 
taur érdakaaaa A i írttal laimagyunk a Q-az.nva anol az El tol yo kör ól nyíló talajra, tarban iSOlL DEPOT) fogunk féihrvatsios barati 
látogatáat tanm Mt«a> az ajtó zárva van, a nálunk lávó táigykk aozui ai kall h atya znunk agyat a KEY-rskaszoan Ena a célra lagmkább a 
Foio tarkap iátázik alkalmasnak a raktáron .arasztól man,unk at az A3 azaktoroan tavó Irrthac. am.v.1 tairoppanunk az A-azmtta A B3 
fotyoaőn lévő obazarvatóriumba (ASTRONOMY) baman.a klváiö tűzijáték tógád barmunkat tg máaodpare a-taiiavai .óbban agy 
lénybomba Ez igazán nam tud mink a! zavarni ugyánia kiváló azamuvagunk magvad oannunkat A bomba robbanása után hofyuzuk mi 
a bacsas divamomvt a LŰCKEftmáaszoa hogy arra jártunkban lámát haaznat vanaaauk mard 

Man|unk ki a kijáraton ai az utunkat lalcvoido- 
zott Sapt-ak nulláival tarkítva távozzunk áz 13 
toiyoaó irtja.ac á B-sr.nva Az lt toíyoaón agy 
tamplom (ORATORY) bajáratai .an traroncsán* 
sismugyra vataiazrti Odabant jonanany 
SUPPlY lakaaz található agyaiöia agy állványt 
iDAjSi vaszunk D.rto»ba (a kapan jobb otdait ia- 
rákászból' Ba*ordulva a 4 toiyoaora a lift aa- 
gniégavai az Fsxwtra távozunk A urtbűi Wiáp- 
va rögtön MARÓÉN potyog a nyakunkba Kuttú- 
iklódét kovatkazik mart az át toiyoáűn lávó zanaizoba ii»n y íjuk laptamkat Tatmáazataaan a müvatttagat nam osztogatják 
boldog-boldogtalannak oaaa az réazasuinat a kultúra gyumo-c»a-oan aki borok a KEY-rak aszba agy totetárt (hogy rmon pont 
tagyialttoicaar .alt >da azt talán caak Murphy áa a program vOja tudja) A tzooában agy fák rákászból agy tzap lant (luTEI mosolyog 
ránk bizonyára ai akar fonni válunk Ballagjunk a< a 3 tcfyoaora ahonnan laMtazunk az E-aztmra Néhány Sapt lábosán* oo ásótól k.sárva 
a 02 toíyoaón lévő nrttai tovaboaiiunn a D-sx.rmo valamikor ragon mar jártunk az F3 loiyoaon lavo pák tágnál IBAXERY) ahol agy atap 
tortát halyaztunk « a KEY vak asz bán Akkor aimuiaaztoti látogatásunkat most bapotot.uk oa alóbb a FACTORY-rákászban a lantból at 
az OMványból - maglahalóaan mnatation átaiaknán kovatóon agy ótomruhát gyártatunk A póttagban az agyik rákászból magunkhoz 
vatszuk a tésztát iDOUŰHj áa • ahogy ionunk • mar távozunk .« viasza az E-axmi/a A C3 folyóson lévő OANGER szóbabon kidobjuk a 
kukéba a porbombát mard a Sapt harcosokat alkatuk* az H4 toiyoaó URJévai lamagyunk az i-szmua A utazásnak mag rvmes vaga 
mart az £-tza«tor irftjévai faknagyunk a G szirma onnan pádig az A-azaktorooi az Aszmka Miután gyomrunkat mar tikáron kanban 
oaazakavarm. agy utolsó naairugaszkodásaai célozzuk mag - az ASTRONOMY-n karatztui • az 13 szántó. í rtjai amalynak tag.ttaga.ai 
vágra mag árkaiba tűnt aradat) célunkhoz a B-szintit Az Et toíyoaón találjuk a bankot (BANKER) ahová • magianatóaan ardakaa logika 
folytén - a tészta KfY-rokatzba halyazéaéval juthatunk ba A szobában nagy óromunkra magt«á*vat)uá az M-CENTRAL 2 számú 
kulcaát (KEY 2 - SECOND KEY TO M-CENTRAL) 



Kor atkozó célunk az A2 tofyoaó OANGER szobája A falon lévő VtOTEX szánni a sugárzás mérne ótomruhát .Hit. vtsalm k*vai nokunk mar 
van Uyan kutyu a birtokunkban bátron bamahatunk a szobába, ahol 10 masodparc mütva a sugárzás álon a antikul szimat Ez most 
nam igazan izgat mtnkat. v.szőni a sugárzás aknuttavai • taiumenai a későbbi taihaaznáiásra pakolt ba a LOCKERmkaazba az 
ótomnétál Távozzunk a szobából át a C3 tofyoaó létrává! utazzunk ia a j-azmtra 


"•Cl foiyoaó a biztonsági (SAFETY) szoba lati a colunk ameryoan bagyújffiatunk agy Jufvadót lEARMUFFS) .Hatva agy pa. 
bakancsot (BOOTS) ügy, ahogy jöttünk manjuná vtaaza a B-azmtra majd a 2 lolyosóról a G-szwtra at mént csodálkozhatunk a falónk 
rapulő MARÓÉN-an Az A3 szoba OANGER tzobájábwt agy porbomba robban 13 maaodparcan balul Sajnos tau van a kozunk, nam 
tudjuk todoora. argó fakobbartuhk Cáltrarü tanai oa,ovat#kjr«* aiőn a Cl folyosón lévő LOCkEFLoan larssn. az agytfc tárgyunkat, pl a 
bakancsot Mután bamantunk a OANGER szobába, tagyuk a bombát a szambán tévő taton található KEY vak aszba majd monyunk a Bt 
tolyoaó OANGER szobájába, ahol agy hangbomba taszi szappé az alant a takobbanéaával Eaana ham ttot véoakazast nyújt a tuivádó. 
•mn a robbanaa után aihalyazunk a LOCKEAmkaazo^ 
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M#n ( wnk vilin ■ bakancsokon •• leütik wiui >de A porcomba* naiynagban a bombái, moit ma/ na a KEY-rskotzbe lágyuk (on már 
••van agy bomba • nmet hely) hanam a REFuSE oa doojuk Ki Távozzunk a kijáraton a* kazd|unk úiabb irftazgetáab# ai F4 folyosóról 
toíicpuiurik a C-uintra a* on ballagtunk at a 2 lalyoao/a ahol agy m»W unta/ lemegyünk a D-azintre m a C3 lo/yoaon lavó vagyawnai 
iCHEMiSTS) lógunk gyűjtögetni, rruulan botolottunk kával a vagyát* baca/k műidig bokáig állnak a kulontata büdös látyokban. 
adományozzuk nádik a bakancsunkat lágyuk oa a KEY-rekeszbe A ttobaba mon már bamanatunk ét bagyújmetjuk at oxigani Némi 
iiftatgatattai «akadtunk fal az A-axmt>a iO-G2 ■ E-H4 • I-E4 ■ G-A3) ahol az A1 lolyotcn agy u/at tartályt (EMPTY TANK] falatunk 
Miután begyújtottuk menjünk ai az ASTRONOMY szobához (B3| aa a FACTORY-oan gyaltattunk az oktganbéi át az urat palackból agy 
oxigént anátyi (AlR TANKI Ezután az At totyoaó ONE WAV tzobaian karatztul - WARDEN-nal való találkozáat maliózva - magcalozzuk a 
C-színlel (A 02 F-A3 E-H4 - I-E4 - G-F4| Az A2 foiyoto OANGER szobájánál a VIDTEX szánni a kulaó fal kilyukadt A szobában 10 
másodperc múlva kilogy a lovagé, oa oagantartatyurá mayád mintái a komyazati ártalmaktól Tagyuk la aa távozzunk a szobából 

Kővetkező lapatban vagyuk la. a latrai (STEPSl a 84 folyóton majd az A2 foiyoto ONE WAY szobáján karatztul manjunk a 02 lolyoao 
iihjahaz Újabb iiRexeti Inkapzat következik E H4 I-E4 - Q-A3 - A-i3 A ösxmtre lyukadtunk ni. ahol az £3 lolyoton bagyújthaiunk agy 
agytagctomag tzámologapat (MACHINES - CALCULATORSj hacsak Dala nam botlunk korban agy Sapl-ba Krncaainkkal magiskoOvi 
korattunk agy FACTORY-r akaszt (A2|. ahol t lat/abol oa a tzámologapbói agy xgyók áa letrák-típusu játékot (GAME) állíthatunk 
ossza Ezután rövid i<ftazoatai (E3 GA3) az A-«intro kavaradunk, and a Ol tdyoaön az .gazgalb tDIRECTOR) szobájában 
begyújthatjuk az M-CENTRAl alté kulctAl <KEY t - ONE KEY TO M-CENTRAL! Kovatkaző célunk utian az F-azint maid onnan az A3 
lo/yoec Uftjavai laugrunk az E-txrMie ahol a C2 folyósán távó LOCKERrsketzben alhaiyazzuk megőrzésre az agyit tárgyunkat 
(mondjuk az agyat kulcsolj Tarjunk vittza az F**mtre (H4 . i-E4 • G-F4 - C-G2I A 03 folyoaon magtaláltuk a iáiaktxobái (GAMES 
ROOMj, amalynak másik kijáratát csodák csodáiéra' - logikusan a nálunk lévé játatvai luounk kinyílni Mag na manjunk be hanam 
manjunk ét a tzomazad folyosóra, ahol bagyülthatjuk az V-CENTRAL normát kulcaát (KEY 3) 

A jatsktxocan karatztul a C-ttaktor liftjével megközelíthetjük a H-azintat ahol a H4 foiyoton megtel elhaljuk az M-CENTRAL-t Az in 
talMhato KEY-iakatzakba kon batannunt az általunk ottzagyúdon kulcsokat, aa csak akkor tudunk bomonnl, ha mind a három a naryan 
van kával agyat látottunk az E-C2 folyosón lévó megőrzőbe ai kan ugranunk árts (nam tok idő, cta* agy |ó nagyedora). Tagyuk la az 
agyik neiufti. lévé kulcsot a Hl lolyoaon távé LOCKER-rekeizoe aztán a továbbiak dióhajban uftsiat C3 • F-A3 - E-C2 fotyoaoról 
falvanni a LOCKER-bél az aitó kulcsot • E-H4 - LE4 - Q-F4 - C-Ű2 F-C3 at mar aúioiuit -a visszajutnunk a H-tzmtrs Manjunk az A3 
loiy&toroi nyíló euenórze* (CONTROL) szobába áa az olt található KEY rovatiba lágyuk ba az alté kulcsot Ezután vagyuk lal a Ht 
LOCKER-ban la.ó kulotunkat áa tataiunk az M-CENTRAL bajaratanoz A bal oldali lavó KEY-rakaaxba a kaasa a jobO oldaliba a 
harmat kulcsot kaU latannurtk Az M-CENTRAL nyitva áfl. mahatunk Oafata A jatak otaé fazioái végrehajtottuk 

A 2-fá/is 

Baiápva az M-CENTRAL-ba agy VIDTEX-ba botlunk ami üdvözöl mtnkat at tzsratsoai közli hogy a varos mmdan umot azooája kinyílt, 
majd agy másikai is találunk maiy szánni az alsó fant után kovatkaxik a második kijutás a szentélyből (SANCTUM) Nézzük mag azt 
az >gan kellemetlen szobát Az agyik ajtaján mag ba tudunk menni oa bánt már agy KEY-reke»z vigyorog ránk gonoszul as a maiatts 
'óvó VIDTEX is agy mely gondolati lírai sugárzó vararkavai közit, nogv tovább játsszuk a torkot boa' játékot A vart szabad fordításban 
valahogy így hangzik ‘Eh vagyok a txantáiy óra 5 pár lasz s bajutss a MAASPORT-oan lédorgóra iovsdo vér a nagy az áa‘ Roppant 
anaimát txovag. tipikus Gargoylapuda< Vagul magitctak akörüli kiautnunk, hogy mii jalant oetepéa (ENTRY) azó betűn kaU 
oaaz egyújtogatnunk Mindegyik balul ktt tárgy FACTORY-nál tón One ottzaii'atztsta eredményez 

A második lantban már nam adunk olyan laaziatat racaplat mint az alóooinal mart az agátz Spaetrum Világ a Marsport-tai at.- tata 
logyab dolgok it toll vannak már vala). inkább csak a izem tagat aivagazni valókat lamartatjuk A*u idáig eljutott. már biztosan önállóan 
•t ossza tudta gyújtani a vaioaban a tárgyánál ihatva tud koxiakadm a UftafckeJ (abban tagit a lac/axat aiajan a láb/áxat a tárgyak 
laiéhalyáról áa a tarkap is) 

a második fázis alsó ispstaksnt korsiarús>isuk arzenálunkat A POWERGUN-boi aló kall állítanunk agy HYPERGUN-t. ami námilag 
k« tzaiubb fagyvar az slóbbmsi mad s Sápi parancsnokok alian it natakonyak (így jónahany u,abb tzaktorba juthatunk bal A faiadat 
roppant egyszerű na tudunk mmdan hozzá txufcaagas dolgot agy ropka óra alatt kaazan is vagyunk Nazzuk sorban a tennivalókét 
eteti o< it ka tiltanunk kan agy adag ARTEFACT nevű kotyvaiakot EDO ói áa a POWERGUN bői k ászul a HYPERQUN Ez így etmondva 
slag egyszerűnek tűnik da mmdanki mognyugodhai mart nam aszik olyan Ionon a kasát ttokkal forróbban eszik i Az ARTEFACT 
otsisatiitatanox txuksagunk van alóazot ia agy trópusi sisakra |TOPEE - fi tzmi F4 lolyotO SuPPlY-iekesz) Ennaz alétzor a szakion 
vadó DANGEP-szobában lavó idagbombai kall hatástalanítanunk agy kit nyugtatóval (VALLiUM) Ezután agy másik attakra (HElMET) 
* anyujuk a figyelmünket, ami a oojtar házban (BOilER - .F szint M) laitlhato A oojlamaz az ultatvanyan (PLÁNT ROOM - J-H4) karatztul 
juthatunk ei. amit a mutkatli {GERÁNIUM) nyit, amit a HOT HOUSE-bói (O-Ct) gyújthatunk ba Nam érzi mag igazán a játék lanyagát 
aki azt hiszi, hogy az a szoba nyitva van a jágcaappai (CE PACK I-A1| tudjuk kinyitni (azt a szobát • naJ Istennő* - az ataé lazitban 
mar kinyitottuk i Mindazok után a bojtod az F-exmt F-4 fofyotóján lavó kannavai (KETTLE) nyithatjuk ki as mogtaitinaijuk a HElMET at 
Miután magvan mindkét árts* karattunk agy FACTORV-rekeszt amaryüan a kanét otszeefniva, megkapjuk az ARTEFACT-ot Tagyuk 
ba most a fegyverünket a áa agy maaodparc múlva már bútokba is vonaljuk etrhogó HYPEROUN-unkat Ennyit a fagyvarrandtxerok 
(ok ólat éti latonak faiadaimawoi Bizonyara mindenkinek Oromara szolgai, ha közöljük. hogy a másod* tézis teijesne tanai addig mag 
semmit tam csináltunk 

Fai szar aratunk megerótodeten faibaiorodva induljunk ar osszaszadagatru a tramary kulcsához tzufc tagat oatú* alkatrészén Láttuk a 
tárgyakat 

E-bátú MUTE (hangtompító) t MANIFESTO ikiaif.ányi 
Nbatu STRAINER itzuró) *■ SUN CHAR7 (napaartyai 
T betű CHARCCAL (taazanj . PROJECTQR jvamé i 
R- batű CAKE (tortái t LEAD SU«T (óiomruha) 

Y-betű EARMUFFS tfulváoó) * EYEShiELD vtzemu.egl 

A targyparakai agy FACTORY-reketznel -au ottza 
állítanunk Caltzarú ahhoz ogyntaahor közei lágy 
tz.ntan, lavó FACTORYZutf (iliatva az összárakét 
hoz tzuktagat raktár akad választani hogy na kall 
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1*0 túl eoáat mászkálnunk |.gy '■ kell eiegat] javasoljuk ■ Bszint kei FACTOFTY-tét (A2 és B4). m rrv.gfsi«ló számú egyéb iat.au la van 
Mmt láthatjuk több betűnél eióiordumak olyan tárgyak, amelyeket ■ Ibbb tárgyból összeállítva - mát használtunk bomba eíre/u 
védőeszközként (EYESMIELO a ténybombe. LEAD SUIT a sugárzás ellen) .Hatva kulcsként (CAKE a BAKEPY kulcsai Ezaáw natn 
‘ ú*f» oaezaiaánune adózhatjuk óval rendetteteai helyükről .a a# a rután vigyázzunk a I 


Mutan az oaazaa betűt aik árult oasxar afenunk agy FACTO«V-be bepakolva az oaazaaat agy kulcaot |KEY TO SANCTUM) kapunk 
eredményűi Ezt a H-ezusien lavó SANCTUM KEY rekeszébe helyezve k. tudunk menni a szentély másik kijáratán aa okulhatunk a 
LABOPATO«Y-oa ahol megtalálhatjuk a védőpajzs tarvad A másod* fizta befejeződön 

A 3.fázis 

A harmadik fázisban a taiadatunk a védögyúrú tetvtajzánafc (PLANS) magezarzaaa a laboratór.umoól iLABOHATOR’O A bazia 
automatikus onvédeim. randazara akvor aátmxáJöd* aa 90 maaodparc múlva haa pur éa ehomu - lasz a Mar apón út kik oló A bázist tahat 
a tarvak megszerzésétől számított 90 máaodparoan bakul mt ka* hagynunk a SPACEFtELD ki,aratón karaaztui M-vel az az idő édeskevés 
ahhoz, hogy a llftak használatival vtisxsvergódjunk a kijárathoz adod* a kézenfekvő lattátalazaa hogy ha* tanra agy rovidebb útnak la 
arraMiá Sajnos a aorok Ircnak rsndkivul axagényeanak bizonyult a tantaziátuk ahhoz, hogy kiauaaáfc marra van az a (Ovid út. így a 
következő fázta magoldaaat agy kedvas Oh-a sónknak köszönhetjük ak. volt trrvsi babuloara a szerkesztősegunkbe Köszönet értat 

A rovidabo ut magtaialaaanoz a J-szirrt D-szektor a- 
bán található VIDTEX azoigaftatja az információt 7 
FROM 10 MAXIS YOU A BKJMEAtY (Hát a t.zból 
nagy tafat cárnál nakadl Rendkívül apu .etet mag- 
allap.táa (gy alsóra túl aoaat nsm mond Elmél¬ 
kedtünk inkább azon, hogy mely tárgyak nem ua 
.apónak mag addig, műkodaaunk aoran Csak agy 
áyan kategória van méghozzá a codesek Fzakbót 
színtanként agy egy darabot találunk, vágyik pon 
tosan TiZ darab van balóluk A VIDTEX tiannt fiát 
a tizbór, lahat már valOszinüleg nyomon vagyunk 
De melyik az a hél? A megoldás kulcsai a 
BtGHEAO szó tartalmazza amelynek minden betűje 
agy-agy szint jsloiaaének falai mag Tehát kezdjük 
ai laiszadagatni a azó által meghatáiozon sorrend 
oan a coda«a«at alóazor a B-axinfeo levőt amely- 
nak a tata 'W. utof|ára pedig a D-*nnten lévőt 
amelynek a ,ele VC A eodeieken lavó feliratokat 
sorban összeolvasva a »öveik erő karakterhalmazt 
kaptuk eredményűi HD0GUNW Az alsó három ^ 
karakter agy helyre utal a H-axahtot 00 folyosójára a második három karakter (GUN) a fegyverünket jelzi, tehát Iónunk keK valamire a; 
utoito karakter a tüzelés uanyat jetii. W vagyis nyugat Ha a magadon helyen ebbe az .lányba tüzelünk (Id a kapen) a HYPEK3UN- 
nal agy .dó múlva agy szép négy lyukat égetünk a falba Ez a nyílás nem ma* mint agy Mtnaá az a jt aja ami a C-szmtre vezet Miután 
megvan a rowd ut menjünk a laboratóriumba at gyüptuk be a te-képeket majd arassunk viasza az imént megalkotón ittunk hoz A C- 
azintra leérve menjünk a zaüipajtóhoz (SPACEFlELOl ét távozzunk a háziéról Ezzel taZjesaestuá a jatak harmadai fázisát la. 
végrehajtottuk a I 





Lnotjara mag agy kedves jelenetnek lehatunk tanul Marsh kapitány kultikus mozgásokat vegei torul, miközben biztonságos távolból 
megcsodálhatjuk a Sápi-akt ól hemzsegő bázis tafrobbanaaát A bázis helyén megjelenő felirat azonosn szörnyű se fiaim eket ébreszt 
bennünk az van oda írva hogy ‘A harc folytatódik, előre a FORNAX-zar Csak nem akarja a Gargoyte még agy ilyen játékkal 
•megörvendeztetni 1 a nagyérdeműt?' KÖNVÓRGUNK. NEKEHtEE _ 
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2.2 MARSPORT 
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icronaut One ^ 



A tfugtoton lovast • 116/48052 faszákból altó program asataban fogluk t>«irm 

A végfalai* I óvásba* • 35055 éa a 34640 ama#»a íárust kall toltam. ___ 

Ei6**o« i% totisuk t>« a toadar-t, majd RÉSÉT. éi írjuk t>s a kovatka/ó programot —-. 

10 CUEAR 65330 FÓR 1-65340 TO 65535 RfcAU a PORÉ U: MEXT I: RANOOM1ZE U$R 65340 ~ 

20 DATA 40,0,0,221 33.0.64.17.56.101,62.255 66.205.663.175 60.89.135.50.230 136.195.0.240 
Futtassuk a programot (RUM), maid moitsuk at a magnetofont 

Last Mission / . 

A I orókétai bevitelét a 241 / 8915 / 20 Ö 00 / 20636 '1704 (He térképpel randáikét* varatokra ko*oi|ük 
Aj ex okaié tót a 45682-as cím /árus értéké biztosítja 

T oltsuk oa MERGE -tízsei a losuar -1 és irtuk ba a kovái karó sorokat "**.. 

20 CLtAR 24000 FÓR 1-23634 T0 23643 READ a POKE U NEXT I RAN0OMI7E USR 23/60 
30 DATA 175,50 114.176.61.55.229 195.66 5 N. / 

furtassuk a programot (RUNJ. ás indítsuk «i a magnót 

























































































Ismét az CUííi/liÁTOlZ-fóI 


A Sinclair ZX Spécim«n számítógépről mindenkinek 
megvan a saját po/itiv tapasztalaid. ezárt ezt nem kell 
különösebben részleteznünk. Az EMULÁTOR egy olyan 
eszköz, amely egy másik berendezés működéséi képes 
utánozni, annak ellenére, hogy felépítése teljesen más. 

Az ENTERPRISE gépr e készült Spectnun 
EMULÁTOR majdnem „SPECTRUMMÁ" változtatja a 
gépet. 

Ezúttal az EMULÁTOR folyamatos használata 


közben szerzett tapas zt alatainkat szeretnénk 
ni Olvasóinkkal, hiszen az okos más kárán (is) tanul. 

Az első problémák a csatl a kozta tásnál jelentkeznek. A 
SYSTEM BÚS BR1DGE dzsel viszonylag könnyen 
tudjuk „összedugni'’, mert nemigen tud elcsúszni a 
imáról, viszont könnyen előfordulhat, hogy a 
il Rí DG E és a gép közötti csatlakozással megszenve¬ 
dünk. 



mert ha ezt elmulasztjuk, mindent tönkretehetunk!! 1 


ríjuk,m 

Ha esetleg nem sikerül a pontos csatlakoztatás, 
feljebb nem jelentkezik be az EMULÁTOR^ vagy 
se hang" játékot űz velünk a gép, de hibát nem 

iml 

Az EMULÁTOR BASIC-ben teljesen SPECTRUM 
kompatibilis, kivéve a FLASH utasítást, de ha egy 
programban ilyet talál, nem zavarja meg, hanem 
átugorja. Ez a játékoknál nem túl érdekes, de az 
kifejezetten kellemetlen, ha a szerkesztő sorban .elvész" 
a kurzor!! Ha legalább inverz volna! 

AZjj" billentyűkre „kirakott" HELP funkció a kezdő 
EMULÁTOR használóknak jelent nagy segítséget, 
hiszen nem kell mindig a leírás után kaparászni. 

Gépi kódban a programok kb. K5-90 százaléka fut. A 
„kiakadás" oka lehet pl. „illegális" belépési cím 
saját toader. vagy néha v spéci'' bangcfíckiek 
Ha az EMULÁTOR-a»k nem tetszik valami, akkor vagy 
egy karakter méretű kis fehér négyretet tesz ki a baí- 
vagy a jobb sarokba, vagy egyszerűen lefagy. Néhány 
program erről vagy nem tud. vagy dafkc csak azért is fut. 
miközben vígan virít a négyzet valamelyik felső 
sarokban. Találkoztunk több olyan programmal is, 
amelyek nem jeleztek hibát, de a játék közben a 
harmadik-negyedik pálya után lefagytak. 

Az ilyen programok elsősorban a többrészes, un. 
„ulánlöllős játékok, de gyakran előfordul ilyen 
„lemerevedés" az cgyrészes programok esetében is. 
Sajnálatosan a régi (19<Ö-K-f kiadású) programok, 
amelyek jórészt BASIC-ben (rödlak, esetenként 
egyáltalán nem működnek az EMULÁTOR KÁRTYA- 

Vannak olyan programok, melyeket ha MULT1FACE- 
szcl előzetesen S>ECTRlJMON „át rántjuk", -felélednek 
halottaikbóT, és kifogástalanul működnek, mert s 
MULTIFACE-szel történő lementéskor a , Xrakkolás " 
nyomai e ltűnn ek. 

A SPECTRUM programok sajátossága, hogy a 
„jugoszláv illetőségű crnckerek , a MULTIFACE 


tulajdonosok, valamint a rengeteg m á sol á s és 
magánerőből történő feltörés hatására egy programtól 
igen sok féle változat létezik. Könnyen előfordulhat, 
hogy sikerül egy működő verziói találnunk valamely 
*: vélt programból. 


Találkoztunk egy érdekes jelenséggel is, melynek nem 
értjúk az okát. Gyakran előfordul, hogy az alsó sor a „C* 
bilié ciívűtől kczdődOeo „elhal" A dolog érdekessége, 
hogy időnként a felettük lévő billentyűk (pl. az „M"-néi 
a „IC. az „N"-nél a J", a jSPAClF helyett az 
„ENTER", stb.) kezdtek el jól, máikor ped i g 
^idutkeutulásosan" működni. Eme jelenséget nem egy 
EMULÁTOR■ nál tapasztaltuk, tehát az kizárható, hogy 
a mi példányu n kba n , vagy a gépünk be n volna a hiba! 
Megint csak érdekes, hogy ez csak a gépi-kódú 
programok futtatásakor jón elől 

Vonjuk le a tanulságot: ha valamelyik billentyűnk nem 
akar működni, akkor próbálkozzunk a környező 
billentyűkkel, esetleg a SHIFT billentyűvel együtt 
nyomjuk meg őket. Ha a makin kit programunk még 
ennek ellenére sem áll kötélnek, úgy ajánljuk a 
JCOPEXY SYSTEM" álul bevezetett módszert, 
nevezetesen azt, hogy unyérfelületünkkel óvatosan az 
elérhető billentyűkre nehe z edünk, vagyis több billentyűt 
nyomunk le egyszerre. Sok programot sikerült már ilyen 
módszerrel eundfUni. Az ok az, hogy az indításhoz 
valóban több billentyű együttes lenyomása szükségest 


Az itt ismertetett trükkök ellenére mégis elég sok 
programtól esünk el, pl. FlGHTEm PILOT. 
MERCENARY. stb. 

A programoknak van egy része, melyek a 
használhatatlanságig lelassulnak, pl. „WHAM! THE 
MUSICBOX". Némely software * 
ami nem volna baj, ha csak a. 
ám nagyon zavaró lehet, ha áz irányítás 
nem csak az aktuális irány, hanem az összes opció egy 
billentyűre definiálódik a felgyorsult billentyűzet 
lekérdezés miatt. Ha már végképp nem tudunk olyan 
rövid ideig lenyomni (pöccinteni) egy billentyűi, hogy 
csak egy helyre történjen a definiálás, akkor - ha erre 
lehetőség van a menüben • válasszuk ki valamelyik, 
billentyűvel párhuzamos botkormányillesztőt. 


DÁK, pl. „nnAMI IHL 

arc éppenséggel gyorsul, 
i játék sebessége változna, 
az irányítás beállításánál 


Ilyenek 

CllRSOR 


AGF/PROTEK 


SINCLAIR 1 
SINCLAIR 2 
INTERFACE II. 


♦ 5,6,7^ 

a tűz.gomb sokféle Lehet, 
pl. SHIFT, SPACE. 0. 9. 

M. stb. 

• az előzőhöz hasonló, 

de az irányok más kombi¬ 
nációban lettek Összeál¬ 
lítva. 

. 1.23,4, tűz: 5 
’ k^SÍNCLA?R 2 



nincs 


S nos az EMULÁTOR használatával elesünk mind a 
mind a külső botkormányok, va la m i m a tényleg jól 
használható EXDOS-kártya k H” ál * ltlA ‘ is. 
Eríc5U léseink szerint kifejlesztés alatt áll egy 


KJEMiPTTON 

EMULÁTOR-l felhasználók 


megjelenik - ha 


botkormány 



egy 

illesztő, az 

_„_ j de 

kósza a híresztelés 
kell,_ 

_ . periig 

:n klassz is volna, ha a SPECTRUM programokat 
zr 61 is tóRógeihetoéalűl! 



















ENTER 

FACE 


MATCH 

DAY 

II. 



l>o« a 

> klW 


■ikerül ‘élctrc-kciicni*. Reméljük. hóm csak nálunk jelentkezik 
• hiba. ti nem felesleget at isme ne lé* ide vonatkozó récééinek 
közreadása'_ 

A program SPIJCTOUhé átír ■l ez onnan is látható, 
neiOlies aiatl megjelenő SCREF.N-ben olt maradi a )ug 
jelrése 

A bejelentkező menüben a kővetkezőket láthatjuk 
1 játékos játszik / 2 játékos játszik / Páros meccs / Kupa / 
Bajnokság/ Billantydrci. ét cpéb opciók 

A menukciclti a HAT MÁN c. programból ismén módon 
működik, vagyis bármelyik billentyű lépteti az aktuális són. 
ENTER kiválaszt)a art. Nézzük logikai sorrendben, válasszuk ki 
az uroiáű opciót, erre megjelenik: 

Kilépet a menüből 
Mairh Díj opciók 

I játékos vezérlése (bot kormánybe állítás is) 

Kilépni 


Lelt-bal 

BEr* 

Down-lc 
Klek-rúgás 
2 játékot vezérlése 

(megegyezik az elsővel) 
Csapatok nevei (más. « db.) 

Attackin-lámadás 
f>e fentivé-védekezés 
Szín beállítás 

Kilépés a menüből 
Változiaiáa 

áíKaeKsr 8 

High-összes 

I ow-csak a fontosabbak 
Off-ktkapcaoKa 

Játékidőd percenként állítható 
Rúgások. FVd-gyora előre 
llard-csakeiőrc 

II -két epsá|. csak előre 

III -bárom egys. csak előre 
All-nr összes rúgás 

Számítógép mccci 
Atlcndad-ct 
L'natiei 



iflógep e 
Médium- 
Htgh-erós 

1. játekoa: BmU-rjgép 

2. játékos; Fmber ember 


JL -Ltor 

Gs - Gránát 


I KoM 

r — 

IM Hix>-váz 

mr 
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•a-** 

^-Radar 


Rakéta 

Te * p °" 


fi 













































































lókai. majd IZpjuak HUH ■ 
«p játékai apcttni Mom 
l a iádéi cKibca ilwi fa* 


EXOLON 


:uak >*v»r» tudunk 


Ismét cg)' nagyon színvonalas, jó grafikájú programmal gazdagodlak az ENTERPRISE 
hívők- A HEwSON C ONSUI.TA.NTS 1987-ben készíteti jfcéklt ,«2 EXOLON -1 írta át egy 
titokzatos valaki 'fold alatt' (underground)! Az átíró ügyességét dicséret illeti, tekintetik 
arra, hogy a program a 128-as SPECTRLM hangján szól. A STOP billentyű u reagál, 
PAlíSE funkcióval Érdekcsata még az is, hogy az ENTERPRISE változat az eredetihez 
képest alig érezhetően, de lassabb. Ez egyáltalán nem megy a játi. tatásig rovására sőt, míg 
a miu ' ** i 6 * 081 ’ * játék során egyetlen helyen sem találtunk 

A játék kb. 150-pályin keresztül zajlik. A bennünket támadó masinériák ellen kél 
fegyverünk van. Egy IturfaNver, és cáy nkéutvaő. Ez utőbbit a tűzgomb hosszantartó 
lenyomásával tudjuk aktW-izüni. A lézerhez 99 töltényünk, a rakétához 10 gránátunk van. 


A lupa kódja 


a menti, cuk a kupa litheii a 


A játék során feljuthatunk a felső ‘treptoirc', ha használjuk a itlepa 
kinézetre a telefonfülkére hasonlítanak leginkább. Aktivizálásuk a tűz- 
A teieportálók kétirányú közlekedést tesznek lehetővé az egy képen lát 


ó fülkéket. Ezek 
inbbal lehetséges 
;ó fülkék közúti. 


A játék szintekre oszlik. Minden szinten van cay kis lila lánü fülke, amelyen csak áthaladva 
tudunk továbbjuni. Ha ebben a fülkében lefelé húzzuk a juy-t, magunkra tiltjuk a nehéz 
szkafanderünket Ez a ruha nemcsak az űr viszontagságaitól, hanem az időnként orvul 
felvágódó dugattyúkon (aizógíp), és a taposóaknáktól is megvéd. 

A térképen az első szint megoldásihoz nyújtunk segítséget. Sok tikot a fotyuiáikta 1 
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ENTERPRISE 

BASIC programok 


+ táblázatok 


9 LET P-l 

10 DIM X1(12).Y1(12) 

11 GRAPHICS HÍRES 2 

12 SET PALETTE 0.2 

13 OPTION ANGLE DEGREES 

14 FÓR 1-0 TO 359 STEP 30 

15 LET X1(P)-SIN(I)*630*640.LET Y1(P)-COS(I)*350^360 

16 LET P-P-* 1 

17 NEXT I 

18 FÓR K-1 TO 3 

19 SET INK K 

20 FÓR 1-1 TO 12 

21 LET X-X1(I):LET Y-Yl(l) 

22 FÓR J-IO TO 12 

23 PLOT X.Y;X1(J).Y1(J) 

24 NEXT J 

25 NEXT I 

26 NEXT K 

Az első program azt mutatja meg, hogyan állítha¬ 
tunk elő grafikai hatást a képernyőn, vonalminták 
segítségével. A második program látványos szövet¬ 
minta demonstráció. 


9 SET STATUS OFF 

11 GRAPHICS HÍRES 2 

12 SET LINE MOD€ 3 

13 SET PALETTE 0.2 

14 FÓR C-1 TO 3 

15 FÓR Y-200 TO 520 STEP 160 

16 FÓR X-160 TO 960 STEP 160 

17 FÓR S-0 TO 140 STEP 4 

18 PLOT X+1Q0.Y.ELLIPSE S.S 

19 NEXT 

20 NEXT 

21 NEXT 

22 NEXT C 

23 SET STATUS ON 


ENTERPRISE BILLENTYŰZET KÓDOK 


agya Imokkái., shiit 

103 J 

22 <034 
31 (0)3: 
34 (034 1 

23 (021 

26 (03a 

27 mrt 
2S (040 
29 (041 
3F <0*3 
3D(0*1) 


L D ! 


8 


*3 1101 

SíiS 

68 <104 
*9 103 
4A(I04 
*»(I07 


17# (123 
28(043 
2A (042 
7D (123 
|7C(I34 
30 ( 0*0 
3K (0*2 
3P(063 

41 (063 

42 (0*6 

áss 

43 <0*9 


CTM- 

31 (049) 

32 (030) 

2® 

33 (053) 
3* (034) 

37 

)• 

3*i 
IF (031) 
20<>)4 3) 

Uí 

18) 

38 ( 

3 A (058) 
1D< 


2E (046) 
2F (047) 
01 (001 


S 


ALT 

31 (049) 

32 <030) 

33 (031) 

34 (012) 
>3 (053) 
3* (034) 

37 (033) 

"*8 
139) 
20(045) 

ff® 

98(153) 

38 <0)9) 
3A (038) 
9D(137) 

9CM341 

20(044) 

28(044) 
3F (047) 
81 (129) 

Síi 

84 032) 

83 0 33) 

84 (184) 

87 (135) 
88(134) 
89 137) 
BA 138) 

88 139) 
80(140) 
80I141) 


KEVS NORMALl SHIIT I CTKL 


TA8 

DfcL 

EHASU 

INS 

STOF 

3CACK 

ur 

OOWN 

LÉPT 

RICIIT 


68 ( 110 ) 
6PÍ11I) 

70 (112) 

71 (113) 

72 (114) 

73 (115) 

74 (116) 
73 (117) 

76 (1183 

77 (119) 

78 (120) 

79 021) 
7A (122) 

09 (0 
AO (I 
A4 (1*4 
A8 
03 
20 
80. 
84(180) 
88(184) 

•Cl 188) 


48 (078) 
4P (079) 
30 <0*C' 

üpt 

53 (083) 

iid 

36 (084) 

37 (087, 

38 

39 
3a <090 
OD(OI3 
18(027 
09 
AKI6I 

ííü. 



08(014) 
OFiOl 5) 
19 016) 
II (017 

!» 

14 

15 

)« , 

17 (023 

18 (024 

19 ,023< 
IA (026 
0D(0I3 
18(027 
09 (009 
*2 (142 
A6(166 
AAÍ170 
03 

KIS 

#£(190 

FO (230) 
Pl 0*1) 
K2 (242) 

n 

P4 

P3 

”, 


ALT 

•E (142) 

8F (143) 

90 (144) 

91 (145) 

92 (146) 

93 

94 
93 
96 
*7 (131 
9* i!52) 
•9(133) 
iA(!54 
OU (013 

AJ (163 
A7 (167) 
AB<171 
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4. MUSIC TYPEWRITER 


19 


Önök közön bizonyára aokan akadnak olyanok, 
akik szívesen foglalkoznak a Spectrum zanal prog¬ 
ramozásával. Bár a gáp zanal főhatóságai nam alsó 
osztályúak, attól a programtól aam kan ám csodákat 
várni. aÓt Sok nagativumol halottunk már arról a 
programról, tóbbak legyintve látták azt a programot a 
sarokba, amikor magtalant a WHAM A dolgot nam 
arról az oldaláról kall megközelíteni 

Nos a MUSIC TYPEWRITER olyan fal használók szá¬ 
mára káazült. akik nam szintetizátor' szintű hangzá¬ 
sokat karosnak a kis fsksta dobozban, hanem a za- 
neelmátsttel szeretnének ismerkedni 
A program hasznos a zeneelméletben jártasnak és já¬ 
ratlannak egyaránt. Igaz a kotta ismeretet azárt fetté¬ 
tel azték a program kéezkói 

A program batöitódását kővetően állítsuk be a 
PAPER Se 1NK színeket, majd nyomjunk meg egy 
tetszőleges bSlentyűt. akkor belépünk a főmenübe A 
továbbiakban a CAPS SHIFT és a SPACE együttes 
megnyomása bármely pttanatban az aktuális prog¬ 
ram megáll kását és agy aJ programba való k kóróst 
eredményez, ahol beállíthatjuk az aktuális INK ós 
PAPER színeket 

A programban három menüt helyeztek el. 
mindháromban a SPACE szel választhatunk az 
opciók közCt. az adott opciót ENTER-rei 
aktivizálhatjuk, a főmenübe a Q' bűért yű 
eegkségável térhetünk vissza (almenüből), végű 
pedig a HELP 1 segítségévei információt kérhetünk a 
programról, angol nyelven 

A főmenü 

-PLAY 

Lejátssza az aktuális zenét (kJ. psge #2) 

-PLAY ♦ REPEAT 

Az siőzönsk megfelelő de kt beákkhotjuk. 
hogy hányszor akarjuk Ismét értén lejátszani 
-PRINT 

Kinyomtatja a kottát a számítógéphez csatla¬ 
koztatott nyomtatóra 
-PAGE #1 

Áttér az l.sz. almenübe 
•PAGE #2 

Áttér a 2 sz almenübe 
-WRITE « EDIT 

A zene megírására II kijavtására szolgál Ha 
Jevtunk (EDIT), a program megkérdezi, hogy 
hányadik taktustól kezdve történjen a módos! 
tás 

A zene megírása 

Az egyse bNentyúknek a kővetkező funkciói vannak: 

Q • klépés az üzemmódból 

»-• • a hang Időtartamának kiválasztása 


0 - a hanghossznak megfelelő szünet 
w-p - fél hangok 
z-m • félhangok 
e-1 - egész hangok 

CAPS SHIFT + 2 - a további hangok (félhangok) 
egy ofctáwal lejjebb (kilépés CAPS SHIFT + 3) 

CAPS SHIFT + hang/félheng - sz adott hang egy 
oktáwel lejjebb 

SYM SHIFT ♦ 2 - W. CAPS SHIFT + 2. csak egy ok- 
távval feljebb 

SYM SHIFT + hang/félhang - kJ. CAPS SIFT + 
hang,'tálhang. csak egy oktávval feljebb 
CAPS SHIFT ♦ 0 - utolsó hang törlése 
CAPS SHIFT + 9 - taktus kinyomtatása 
SPACE • szerkesztő módban a régi hang megszólal¬ 
tatása 

Page #1 

Key/time slgn 

Beállíthatjuk a taktusok hosszát (s zám-billao- 
tyúk), ill. az állandó félhangokat (betü-bMen- 
työk) 

Tempó 

B©©állíthatjuk a lejátszás gyorsaságát: 23 leg- 
lassabb. 256 leggyorsabb 

Ezen kívül beéáfthaijuk a violán H. basszus kulcsot 
valamint a hangok kottán való elhelyezkedéséi (szár 
le/lelű. leleté vagy vegyesen). 

Page #2 
Old 

Kiválaszthatunk egy korábban írt zenét (ha van 
a memóriában) 

New 

Ezt az opciót kall választanunk, ha új zenét 
akarunk (ml A gép bekéri ez új zene nevét 
(max. 10 karakter), és hozzárendel egy sorszá¬ 
mot Egyidöben max. te zene lehet a memóri¬ 
ában 

Törli a magadon zenót a memóriából 

Sava 

Kimenti az aktuális zenét a magnetofonra 

Load 

Az aktuális sorszám alá betölt egy korábban ki¬ 
menten zenét 

Mintapélda 

Ha a bet crft ód és után sorban megnyomjuk a 
következő blientyúket. akkor vógtgótvezhet|ük a 
'vlághlrű' BOCI-BOCI TARKA c slágert 
7.0.ENTER.SPACE.SPACE.SPACE.SPACE.SPACE. 
SPACE.ENTER.SPACE.ENTER.B.O.C.I.ENTER.Q, 
SPACE.SPACE.ENTER.2ADAD.3.G.G.2AO.A.D.3. 
G.G.2.K.J.H.G.3.F.H.2.G.F.D.S.3AAQ.SPACE. 
SPACE,SPACE.SPACE.SPACE. ENTER.SPACE, 
SPACE.SPACE.ENTER.1.5.0.ENTER.Q.ENTER 


A további zene-bonéhoz sok sikert kívánunk! 












5.SUPER LOADER MAKER 


Ez a fal használói program ioan hasznos szolgálta- 
tást nyújt a számunkra Lehetővé tasxi, hogy fajléc 
nélküli fi la álé magfalaló LOAOER-t készítsünk A 
LOADER MAKER-be megadhatjuk, hogy batöltós 
közben a BORDÉR kOMéta színben vtHogJon. vala¬ 
mint azt Is befolyásolhatjuk, hogy agy adott screen 
milyen módon olvasódjon ba (normál módon, tó 
mórltett tormádén. \/agy pl. karakterenként) 


A program kezelése egyszerű, mindenekelőtt két 
paraméteri kell megadnunk: 

* edrmea (cím) 

- duzJnm (hossz) 

A LOADER MAKER betöltése után megjelenik a kép¬ 
ernyőn egy menü. amely a következő opciókból áll: 

-RUN SCREEN 

Karakterenként bet Oltódó kép 
•NORMÁL SCREEN 

Egyszerű, hagyományos betöltés 
-COMPRESSED SCREEN 

A képet tömörítve olvassa be, s így rengeteg 
szabad memóriát takaríthatunk meg 

Amikor kiválasztottuk a megfelelő opciót, a követke¬ 
zőket kell kijelölnünk 


•Miképpen villogjon a BORDÉR a betöltés Ideje 
aian 

TMIN LINES 
NORMÁL UNES 


- vastag BORDÉR sávok 

- vékony BORDÉR sávok 


Ha a NORMÁL LINES t választottuk ki. akkor már 
csak annyi a feladatunk, hogy megadjuk a BORDÉR 
színeit (pl. ha az l él és a 7-et választjuk, akkor nem 
csak étákét uín fog megjelenni. hanem a két énék 
kötött mind. dé sorban, azat égy tUzohyoa Idő éltél 
tévéi a ax/n változik az f és a 7 kötöm urnákból) 

Ha a THIN LINES t választottuk ki. akkor meg kell 
adnunk a következőket 


-BASE CHANGING (az alapszín változzon) 

-BASE CONSTANT (az alapszín állandó legyen) 

A RUN SCREEN kiválasztásánál meg kell még 
adnunk kúión a kép és külön a többi fle betöltésekor 
kívánt színeket Is. 

Amennyiben ez Is megtörtént, úgy több paraméter 
beállítása következik 


-CLEAR 

A legcélszerűbb, ha 65535-re állítjuk. 
65500 közötti terület foglalt 


65000- 


-A betöltendő program részelnek száma 

Ha RUN vagy a COMPRESSED SCREEN-t 
alkalmazzuk, akkor az Itt lévő értékből le kell 
vonnunk egyet, mert a program már maga 
beállítja az értéket 

-CÍM + HOSSZ 

-CALL 

Ezt nem szükséges megadnunk. Arra szolgál, 
hogy ha el akarunk Indítani egy rutint a beol¬ 
vasás Ideje alatt, akkor meg kell adnunk ennek 
a rutinnak a kezdőcímét 

-CLEAR PRIJE STARTA 

Itt kell megadnunk a program elindítása előtti 
CLEAR-t (Megjegyeznénk, hogy tapasztalata¬ 
ink szerint, ha 05530-t írunk be. a programok 
90%-a még megbühatóan futtatható.) 

-START 

Itt kell megadnunk azt a kezdőcímet, amely a 
PRINT U8R. Hl RANDOMIZE USR utasítás 
mögött található 

Reméljük, hogy az Itt közölt Információk alapján kl-kl 
tetszése szerint készít ú) betöltőt saját programja, 
vagy kedvenc játéka elé. 


The Curse of Sherwood 

r 2S * élethez (amely bőven elég) a BASIC '41535 **e-térképpel rendelkező verziót választottuk ki 
iA BASIC »oeoer-t töltsük oe. majd RÉSÉT es Írjuk be az új ioader-t- _ 

10 BOROER 0 PAPER 0 INK 7: CIS '—X, 

BO CLEAR 23898 lOAD **COD€ POKfc 64707.255 RANDOMIZE USR 35073 /* 

purtassuk a loeder t (RUN) majd töltsük be • COOE részt »a “-ws 


Freddy Hardest I. 

Az oroketet bevitelét e BAS»C/«9i?/4i070 lile-térképpé! rendelkező verzió eseten 
lóttsük be a loeder-* maid RÉSÉT ás gépeljük ba a következőkor: \ 

10 CLEAR VAL -24465' LOAD -COOE 16304 POKE 73738.111 
20 LOAD ”COOE POKE 61007.183 RANDOMIZE USR 51207 X, 

Ifuttassuk e programot, ás indítsuk tovább s magnetofont 


k ki 
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&0K COfJíf 


A másoló a 60 Kbyte-rs bővíteti memóriájú ZX 
Spectrumon használható 


A rendelkezésűnkre áVó maximális memoriaterúlet 
72066 byta. 


Funkciói a következők: 

L-LOAD 

C - COPY (fia-ok másolása a kurzor-nyitói) 

S - SKIP (a kurzor a következő fHe-névre ugrik) 

0 - DELETE (kurzorral |eizett fle törlése) 

R - RÉSÉT (összes fia főhőse) 

0 • OUIT (másoló tőhóse a memóriából) 

A - AUTÓ lile-ok automatikus kimentése sorban egy¬ 
más után) 

Aiapheiyzetben az AUTO/OFF módban vagyunk, az 
A' büentyú megnyomásakor a program AUTO/ON 
üzemmódba vált 

BREAK - tölléa/menlás megszakítása 


A program rendelkezik egy extra azolgáHatással is. 
a képernyő alsó részén egy skála látható ( Ok. 2K- 
8K 10 K 16 K. stb). 1 mellette menet közben egy sáv 
jelzi, hogy mlyen hosszú rósz töltődött be a memóri¬ 
ába M mennyi van még hátra a kimentésből. 

A program az ismert LOAD ERROR hibaüzenettel 
jelez probléma eseten 

Megjegyeznénk, hogy a program 48K-s Spectrumon 
ts Iutasképes, de amikor a másoló lapozni próbái, a 
program akuútr A 48K s Spectrumon kb. 35 Kbyte- 
•g használhatjuk a programot, de Inkább ne kísérle¬ 
tezzünk vele. mert több lesz a bosszúság, mint a 
alkar 


C'OP'íf de luxé 


A TF-COPY-hoz hasonlóan ez a program Is cseh 
Szlovákiából került a hazai felhasználók birtokába, s 
meri elterjedt, indokon, hogy foglalkozzunk vele Saj¬ 
nos tömör Keni nem tud. a másolható szabad me¬ 
móriáiéról e< naaysaga 45924 byte 

A program funkciói a következők: 

L-LOAO 

H - HEAOER (fejléc olvasása) 

0 - HEAOERLESS (fejlec nélküli program betöltése) 


R - DELETE (flfeok törlésé sorszám szerint) 

A sorszám beállítása az M billentyűvel lehet¬ 
séges 

Q • QUIT (kilépés a programból) 

Megfelel a BASIC NEW utasításnak 

S- SAVÉ 

V - VERIFY (kimentett program ellenőrzése) 

A program a hagyományos másolók szintien másol, 
érdekessége a hangjelzés, amit a másolás kezde¬ 
tén. végén, valamint hibajelzéskor ad ki a program 


Hou/ard the Duck 

Az Rt korúit oi»et segítségével s lyukakból nem fog jönni ellenség 
|A Oevitelt e 8ASlC/bBt?/46S36 lile térkép p é! rendelkező verzióhoz tét ziláltuk 
’Től'siik t># é xseder t. mejd RE9FT Irtuk de • következőket r 
110 CltAA 24Wfti LOAO" SCREENS LOAO - * COOt POK£ nrtbdSZOl RANDOMfTfc 
futtassuk » progmmot (RUN) es indítsuk et » magnói. ^ 

V / V. 



USB 4&400- 


Park Pattól 

Ar oréMlst beritiMdisr e BAS)C.'?111'IOf36 rrte-t erkeppel »ende*ke ’& programra van szükség 
‘lőniük be a BASIC toeder -t RE&f T eliui a gépét maid írjuk be a sovetkezó programot. 

>0 CLEAft 24949 .ÜAD" COOt H4NOOMI/E USH 28360 t OAO" COOE **0*t 53A49.0 
MAMDOMI21 USR 52000 

p u ti sasuk a progremot IHUKJ, éa mintsuk el s magnetofont 


N, 


i 
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7. ISMERETLEN NYELVEK 


A micro-PROLOG Tl.Ö kiegészítései az INTERFACE I. 
fíle-kezeiési lehetőségeinek kihasználása érdekében 


A Spacarum Wag aiözó inii rovta ismertetővel g v *«eiett tN- 
csigáim ax erdeklóoest ax LPA Ud PROLOG miarpratarénak 
használatához Ex a kitűnő program a 4&K-t ZX SpacN u mmat • 
aa kompatibilis geperval (pt ENTEHPWSE| rendelkezők axamára 
ianatóv* laaxi. nogy m*gtam*r|«k axi a mtnd Inkább növekvő Ja- 
lantÓMtgű nyakrai. lóként azért. hogy faládátokat otd/anak mag 
vaia A T1 0 változatnak ax ónban van agy hiányossága nam tá- 
mnga^a sam ax RS-232. aam a microdrivá Ma-ok kezel***! En¬ 
nek a hianyoaaágnak a kiküszöböl***/ól lesz axó a ioveoo.sk- 
ban 

Ax intarpratar rendszer- a» felhasználót Ma-okat ítmat Ax előb¬ 
biek nava CON LST. PÚM. és ROft lábát, míg ax utóbbiak ne 
vat a IMhaaznaio adta mag A randsxartila-ok mindig nyitottak, a 
rajuk vonatkozó OPEN CfltATE vagy CU)6E utasításoknak 
nmet halasuk a felhasználói IHa okai olvasás Hón mag kall nyíl¬ 
ni iraa eión latra kall hoxrn éa haaználat után >a «ak zárni Egy 
szarra csak agy lamasxnsioi Ma laiaxhat lazéraoanui. 

Ax író-olvasó műv eleiek vagrehapasara mindegyik file-upue sa¬ 
lai ai|éráa-kéaxletiai ranoalkaxtk. da a lanytagaa edaiaivitat ar- 
oskeDan egyetlen kóxos ruönl hívnak Ex a rutin CON; éa LST: 
asatén a megtaláló képernyő- ea DiHentyűxet- Hl nyomtató csa¬ 
tornához fordul PÚM: és RDM esetén semmit nem hajt wegre. 
•einesznalOi fiie-ok eseten - megfelelő sej a! rutinok közben* tat* 
savai végül a iflK-s ROM kaxetta-kexelétai vaszr .gényt** (olva¬ 
sat a tatéra a megtaláló rutin aleiét ujr sírlak mintegy Z'3 másod- 
perccel csökkentve e bevezető latsoroxat eiemzaee alótii vára¬ 
kozási ioót| A CON a* LST:-tar kapcsolatban említett csatorna- 
váiasxtáa rögzített mindig a 3-aa atraam-hax tartoxo csatornákat 
parasztja ki (a CHANS rendszervinozó tölti CURCL-be). így ol¬ 
vasni csak a billentyűzetről. iml csak a kapernyó alsó vagy talsó 
részér* ea a ZX nyomtatóra, vagy méa. da gépi szampontbói 
ugyanazon a módón kezelhető kaazulékra kapaa 

A rmero PROLOG későbbi. IBM PCn működő változatának 
randszerfila tai kozott az m leisor ónak mind megtalálhat©* pun. 
az RS-232 output. ROM ax RS-232 input Me-ja négy latnaszna- 
iói lila lehel fmégnesiamaxan) III a lila-ok rekordjei sorszám 
szánni ta aiarnatök 

A Ti Ovánczat tartalmazza a PUN: aa RORr-noz szükségét ru- 
tirtkeszietet a (elhasználói Illa-ok kNalaaxtasával kapcaolatos 
műveletek oklusbe lenek szervezve, d* a ctk/utók csak a ciklus 
változó agyatlan értékár* futnak la 

Kczenfekt őaek Iá Iszik a megoldás: 

a leridszertiie ok csatoinavaiaaztaaa lágyán fti* luggó. 

- a kozoa adatátvivő rutin artaimazxa RDM i át PUN: t Is RS- 
232 input-Hl outputként 

- a tafhaaxnaiói Ma-ok lehassanak microoilve-on i (pl nevük¬ 
ből lúnjon ki. mi ax adathordozójuk). 

Veiyoob megtontotatt csak ax utolsó pont erdemel ax első 
kanó annak vissz ah alá sál oi altakintv* szint* magatol ártható 
dó 

Mii kell eldönteni'.’ 

1 Legyen * sorszám szerinti rekoraaiaras? Elegáns volna 
na lenn* da aligha fog bárki Hyan gépén oryan feladat megold* 
sanox. amely ezt igenyalna aa aok haiyai is foglalna, azért nam 
kall 

2. Lehessen-a egyszerre t óbb felhasználó. tHe lezáratlanul? 
Elvileg ien*u>* kát magnetofonnal dolgozni vagy kazettát cse¬ 
rélgetni a* bizonyára igán ntka volna az ilyen alkalmazás, lea¬ 
dásul sok neiyet is igényéin* iű|abb puttar katlana) • kazettás 
Ma agy is elég Egyszeri* több mrcrodrry* lila-t a puff*/ nagy 
helyigény* mién színtan nam célszerű létrehozni da agy micro- 
dnva- éa agy magnatoton Illa )01 maglartiat egymással 

3 A mlcrodnua tus okát a kazettásokhoz nasonlöan kall k# 
zaim? Nam laltaUattui. sót kdatazanan aiőnyoa lenne ha a Ma- 
r.evnek nem katlan* lattattanut különbözni* rrundan érvény** 
névtől 


Ax előbbiekből következik ■ megoldás útja: 

CON: maradhat a 3-aa stream-haz kapcsolva, da a tob 
brakbaz rendMjunfc mást LST-hoz 3-*i (az kazanfakvő). PUN:- 
hoz 4-*t. HDft noi S-ot (az utóbbi kettő önkényét). 

- a kozoa adatátvivő rutin srtalmezza RDffc t és PUK-t is 
input Hl output lila-ként (az alóbbi straam-aknak megtaláló csa¬ 
tornaválasztással); 

- legyen mód LST:. PUN: a* ROft RS-232 hoz történő kap¬ 
csolására. vagy ml ex odrivá lila-kant való megnyitására aa lezá¬ 
rására 

Az alsó est pont tartalmának magvaiÓBrtétara a nyelv reláció 
késxlatat mag nam változtatta. d* mér nasznainato eredmény¬ 
hez vezet, a rendszer balodat* előtt magadott nozzaraxvoaiésak 
a futat agasz k)*|* alatt tvagy az alsó hibáig) álnak, használha¬ 
tok Ha rrvcrodirv* outpul eseten gondoskodunk az utolsó blokk 
uiitasaról |pi agyaOkant faiasiages továbbuéssai). akkor minden 
eredmény randaikezéaunkt* all (MOVE olvatsa a lezárásán Ma-t 
(s) Az utoiaö pont ónálló raléoió beillesztését iganyM 

Lássuk részletesen tt megoldást! 

I A kazetta* ftlhaaxnátor Ma-ok kazal*** változatlan 

2. Ax F 1*1*00. moly a tanosxar új relációja, lehat agy- és 
kéta/gumantumos H* agyaxgumentumoa, akkor ax aigumantum 
3. « és 9 értékén*) lezárja ez LST: PUN: Hl ROR:-hoz randáit 
fila-t ima* nam adható első argumentumként) Ha kétarguman- 
tumoa. akkor az aióooi lazára* után ugyanazt a Ma-t meg i* nyit- 
)* a második argumentumként adott szöveg*onttans szannt Ha 
* szovegkonstans t ét 8 eozotti számmal hazdóoik akkor a töb¬ 
bi karakter*© adott navű mterodriva Ma-kant agyabkaot RS-232 
Ma ként (LST:-t a T a maaik kettői a B csatornához rendelve) 

3 LST: eseten műkodnak a micro-PROLOG képernyői* ts 
nyomtatóra vonatkozó karakter-konverziói, to.abca a CARRiAGE 
RETURN (kocsi viasza) parancsok után sor emelet is magy az 
output fila-ra (az persze batoltatkor kikapcsolható) 

4 LST -t a iazara* - a BASIC randtzaroan megszokott mó¬ 
dón ZX nyomtatóra irányit)* (arru sikeres működést |*i*z vissza 
a készülék hiánya asatén). s aiapaneimazésban (megnyitás nél¬ 
kül) ugyanarra a helyt# kapcsolódik a másik kai fiia-t laaénan 
nam lehat alérm (megkísérlés* hib*i*lx*si ve/t ki) 

5 A Me-kezeiési hibák Error 5-t eredményeznek 

Érdemet magsmirtan. nogy a fu*g**jit***k kasxitasakor mind 
három dl* tatai *i) ár esem el találtunk agy-agy hasonló program¬ 
hibát i M ts I spauali agy-agy ragiaztar me n t a aáti Eboól LST: hibá¬ 
iét a felhasználók addig it arzékainanék. a LIST raiáoo kiértek*- 
lesekor *** karúit a lista tor ok második pozictojara Von agy hi¬ 
bás ugrás ta. amiatt L8T:-n*r aimaradt a 207-as karakter (CAT) O- 
ra konvertálás* ét a 206-oa lD€F FNl ha/yatt kiment agy **pe¬ 
dig csak .csöngetnie' kellett volna (mint képernyőt* íráskor) 

A LOAO rNáció, a már említett IBM PC * váltóiéiban képes 
inputjába írt "" rNéoókai kiartéfcatni oaionas közben Az ehhez 
szükség** kódrészlet - valószínüiag szándékosán - műk ö d é* 
káptalan a T l Óban (bizonyára a korban tovább mozgó kazetta 
bői adódó problémákra gondoltak készítői) Ezt az agat la hely- 
leállítottuk (viszont csak microdrtv# asatén a)áni|uk használatai) 

Hogyan éljünk mx így 'frluimawlolt' (Ut-keulni 
lehetőségekkel? 

Viszonylag egyszerű a válasz az RS-232 esetében PUN: vagy 
LST: irányulhat nyomtatóra aa adatokat kiadhat matik gapnak. 
RDR. másih géptől arkaző adatokat fogadhat .IBM PC és ZX 
SpecOum kozott fétaartattur* k^yaolasm. ráaatatairői fcéaőbb 
írunk.) Gap-g*p kapcsolat asatén sav*! programjaink számos 
módon taalirthatjak az aderaivitsn a kazdatban bizonyara tóga 
dóként lagtoboat haaznah LOAO óaNlitéaara agy ?(FA1L) atkui- 
dasa a legalkalmasabb 
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A nyomutó kézetetanek a PROLOG eieteben megvannak • 
11 o«**o» nmiíMgti Ha nem ZX nyomtaton* Nagy vutm. 
m*». kompatibilis készülékünk) van. ekkor kit* óban vagy lény* 
0 «Mn korlátozzuk a karakterkészletet vegy olyan nyomtató ru¬ 
tint na*málunk amaiy igényeinket kiaiagm Se a T. a* a B caa 
torna nam nyugt önmagéban kietegitó megoldást RS-2A2 nyom¬ 
tató ctauanoiat aaatan i* célszerű *i adott készülékhez igazo¬ 
dó latint hasznaim Ex azonban a nyéfvtői tuggeusn probléma 
(NyeMuggő viszont hogy a vezérléshez gyakran tiumagti 0 
kódú karakter akkor magy LSI.wa ha 20? kodul küldünk tat a 
CAT) 

Caaknam lamóttan a méorodrtv* m#-ok kezeiese Ha nam vá¬ 
runk tót* toOo*t mant a magnetofontól <.c**k' nagyooo fokú 
automatizált»agot ét rvagyoOO •*o****g*t). akkor káva pun t 
haaxnáfva mindent megkapunk Ez azonban kevés! Szer érnénk 
programokat - és *a*U*g adatokat - Te»»ord >mai ént *a javí- 
tan< Amaddig a kapcaolat *gytr*nyu. azaz PROLOGgei akarunk 
caak Taword inai át hie-onai ohréetami addig nme* »*mmi ne¬ 
hézség az ellentétes Irányú adatármainat toOO dologra >t ugya¬ 
ni kari 

• a Taavmrd 3 aoramalaa nalkui la v*grehajl|* a kocái vtaaza pa 
ráncáét iCH, axart vagy célprogrammal beierestzuk a We-oa a 
soremeléseket vagy az LST.-t használjuk 

• a Taword 3 ftgy*lm*n kívül nagyfa mindan aoi 123 pozíció 
utáni rászát ímegieleió programtora*i*»»*i a túl hoazu sorok ai 
kankhatőkl. 

- na programunk 0€P FN karakter kilratával úgy akar nangi*iz*at 
•dm. hogy • karakter mag* azarapar azovageoen akkor a nang- 
ielzaat a program LSI -iá iraaakor kaptuk mag. aa a kaiaktar ki¬ 
marad a programból thaaznaJjunk BP <| 

• na programunkoan szerepei a OEF FN laiaoo. akkor nam írha¬ 
tó LST;-r a vtaazatoimetó módon (de arra caak egeazan krvetetes 
aaetakoan van szükség/, 

• na valamilyen vazártetnez (nyomtatóra vagy kepernyóiai azua- 
ugunk van a 0 kódú karakter kiírásira. ezt GAT wkuideaévei 
úgy árjuk «. hogy • CAT karakter mega azerapei a azovegoen 
akkor mantaakor haiyette a 0 kódú karakter karul LSTra így 
legkozeMOb mar az tolt ód*. De - a 0 kúdú karakté azonban 
•3'SHtáni rOdi* ki LSTr-ra. ami Detoltva mii g irrert $ azintén 
SWMáht iiOdik ki) így ettől kezdve hibásán működik a nyomta¬ 
tó- vagy kspernyóvezanet 

Az utóbbi probléma k*uezoboi*»en*« egyetlen tarjetertekű 
mcd)e van követni k*a az LPA céget mely • keaóbtk vernókban 
t* na»y«n ~ i haaznái eeoape karakterkent Ezt a váitoztatáat •• 
•ectetaieaer végeztük el (kikapcsolható) Hé végrehajtjuk. akkor 
aner CAT-t. akár kikuidvé kúrálhatunk 0 ködú karaktert 

LSTwa mentéikor az elóObi ez utóbbivá alakul, de útibb mán 
teakor mar nem változik (Taa«ord4* M lehet egyezerül 
ben kezeim | 

Az interpreterról szóló. •• az LSI kiadásában IMS etaó n» 
gywtóvétwn megbánó ismertetőnkben máa Javaslataink iá van- 
nak az arsdeti lormá|áOan •» ki.aio nyelv tzoigánetssamafc egy 
tzaiű esz.ozokkei történő fokozására Ezek .ímenetese mégha 
ladná ennek az lunertetónknek az • az az erű korlát*! így caak 
agyét említünk néhány utaartés ábrasevei elemetó. hogy e prog¬ 
ram betűknee tekintse a grafikus Karakterekéi egy UOG >tu ei 
megfeleió betoltesevei így etkerumetjufc a hetyetíráü probléma- 
kát (i napernyő éa a nyomtató összhangja külön kérdés) úgy 
árazzuk ideális arányt találtunk a rendszer mietHgenoáyának lo 
kozisa át a programokba eűrrthetó mtaMgenoia kozott minden 
kiegészítést és tavason módosítást * tudtunk helyezni az .mer- 
preter eredeti területen (kivétel bizonyos esetekben a 164 byte-ot 
igénylő UOG) 

Ez az ismertető nem a PROLOG nyeáv szépségeivel, hasznos 
sagarval foglalkozik Megtettek ezt már mások többek kozoti 
•"hek az ismertetőnek a szerző)* ta A mrero-PROLOG nyelv n- 
marói szamara azonban bemuta*uk azokat a reláaókM. me 
lyekfcal a szánó m agnet o fon szalagról maorodnve-ra ás vissza 
mSsorts ááomanyM tástve srssnónzis a méaoisst A PROLOG 
nyefv nem erre való. de termáMetesen ezt is meg kell tudni ol¬ 
dani a segítségévei 

Kél Me-t akkor tekintünk azonosnak, hé READ-dei olvatva 
mindkettő az EO reláció szerint ugyanazokat a Matéziseket ad¬ 
ta A misolo M ás az oaaxahasonléo H relációt parancsként 


akarjuk ino.tam M pt p2 kiarve H pl p2 formaoan M eseten pl 
•s p2 bármelyike egy microdrtve sorszáma lehet a másiknak ez 
•hrtvendó Me nevének keli lennie, he pl pl a szem akkor az* 
lagra. ha pa. akkor rmcrodnve-ra másolunk H eseten pl a 
rrsorodrtve sorszáma es p2 ■ Me neve 

HM Xj -Az M reláció átveszi az alsó paramétert. 

(READ CON' V) 8eolvassa a második paramétert 
OF (NuM Xj -Ha az eieó numenkut. 

((M X Y 2) -képzi a microdrtve álé paraméterét, 

(F 5 Z) -megnyitja vei* ROR -nak a Me-t. 

(CREATE V) -létrehozza a magnetofon Me-t. 

(C 'ROR' Y “) atmasoitaya kifejezéseit kiege szítéi nélkül, 

(F 3) -léiéija az ROR fUe-Ját éa 
(CLOSEYJJ -a magnetofon Mé-t. 

«N Y X Z) Egyébkém •• képzi a microdrtve Me paraméterét 
(F * Z\ -megnyttja vei# PUN -nak a tUe-t 
(OPEN XJ -megnyttja a magnetofon fHe-t la. 

(C X 'PUN* -álmatolta kifejezésen mindegyik után sor 

emelési uvs 

(F4J tatarja PUN Né-ját és 
(CtOSE X)») -• magnerofon Me-t is 

((N X Y Z) -Az X számból es Y Me-nevoói úgy kapazzufc a Z mic 
rodnve (Ja paramétert, hogy 
ISUM X 43 aj -aapezzuk a szám kódját. 

ICHAROF y a) -karakterre alakítjuk. 

(STRJNGOF z Y) -képezzük e név karakterének listásai es 
(STRJNGOF (y z) Z) I -elshefyeive a izém, egy-karakt ért vtaaza 
alakítjuk tzovegkonstansá. 

((C X V Zj -Egy X Me Meiezeseit úgy másoljuk ez Y flie-oa a Z 
karaktan mindegyik után írva. hogy 
<IF <0 X V Z) -ha alkarul a soronievóvei ezt megtenni 
«c X V Z)J -ekkor ismételtük Mólról ez eljárást. 

0)) -egyébként nem történik semmi 

((Q X Y Z) -Egy X Me eofonievó kifejezései úgy másoljuk ez Y 
Me-be • Z kar akiért moge írva hogy 
(REaO X a) -beofvessuk e kifejezést 
(PP aj -kiírjuk • képernyőre és 
(WRITE Y (aj) -• fHe-be 

<W Y (Z»)| -végül utanaéjuk • magadon karaktén 


A rnasoio program randkrvul egyszerű a Q ieréc»ót azért 
•mertük ki C-bői. hogy ne őrződjenek meg teljes betejezódesjg 
• beolvasott kifajezesek Ezzel • mim az a rekurzív éljerásókat 
használók száméra nyilvánvaló ■ helyet és időt takarítunk meg 
(bizonyos méret teteit egyébként nem is működne • program) 

(|H X) -A H reláció elveszi az első paramétert 
(REAO -CON * V) -Oeofvessa a másodikéi 
(N X Y Z) -képzi a miorodnv# Me paraméterét. 

(F 3 Z> -megnyitja vele ROR -nak a Me-t. 

(OPEN Y| megnyitja a magn«olon Me t ka. es 
(L Y)) -kitejazatenkent összehasonlítja őket 

((L X) -ROR MuXIDe kifejeiesenkenu osszehasonirtesa 
(IF |J XJ -ha • soror,levók nwuMgytke letetik és egyeznek. 

(|L X)) -akkor lemetii dókái az eljárási 
<(F S) -egyébként lezárja ROR. Me-Jét éa 
(CLOSE XJ)» -ez X Me-t 

>0 -ROR es az X Me soron tevő kitejezesene* osszenasonti 

taae 

(REAO 'ROR.' V) -ROR aoronlevő Uajezeaenak ohiaaaaevai in¬ 
dul. 

/ -ha ez tfkaras. akkor 

(Jt XV)) -folytatod* az ot*xeh*aonlitas 

((J X) -Ha ROR -<ól nem ükénél ofvaare. 

(REAO XV) -e magnetofon M*-ról mezont ettmrul. 

(U Y *ROR rbvtdeob") -akkor jMezzuk az afféré* aa 
FÁJL) -Másunk 












7. ISMERETLEN NYELVEK 



KJ1 X Y) -Az Y kifejezet miiXIUi sorodévá osz- 

tzehaeoni.tasa 

(REAO X Z) -X torodevő kifeiezesének olvasatával indul 
/ -na ez sínéiül ekkor 

(V V Z)) -kiírjuk m megvizsgálok egyez* a Y-ne 

KJt X Y) -Ha nem t*erutt ofvaam 
(U V -RDR hosszabb*) -akkor falazzuk aj eiterest 
FA1L) •* leáUwnfc 

t(V X Y( -x kait au es Y-nal való otszehasoniitesa 
(PP X) -a kiírással kezdődik 
(EQ X Y) -az otszehasoniitassai folytatódik a* 

'I -na aj tikárát, akkor tovább* teendő nmet 

l(V X Y) -Ma a két kifejezet eltérő. 

IU Y RDR lói Ottan) akkor ott jelezzük 

<IU X Y) -Aj v-oar. magadon. X-ra vonatkozó tényt úgy tetézzük 
nogy 

IP* R~A* Y *~ R~(g~W| -Y*t villogva eoremeleesei lazárva 
kiírjuk. 

(PP X> -utena.rjuk X-t ét 

IP-- - -Wl) -az üzenetet otvéiatzio torral zér|ufc 

Aj ottzonatoomo program valamrvei bonyotuttabb a méeoió 
nai mart Dérmatyik Ma nottzabb lobot a mamiknál 8ágazáanoz 
gondoskodni kation az adón otatban nyHvanveloan faiaalagat 
visszalépés. kitártatok (bsckttscfcl etk áruláséról itzon szerepei / 
a tobbmondatot relációk mindegyikének ötté mondatéban) Ez 
zol bolyai at idót takarítunk mag 
IF relációk beiktatatéval tömörebb programot it lonoten volna 
írni da azt aenkmok tam (janijuk agy-agy IF ugyan mag |t»!l 
nana la az anekmteet oa az m tzOba|ovő ottzatan IF ezerkeze 
ttk ambart oSvasáara akg alt tmatta 


Tapaszt ele talok a SPECTRL'M és az IBM PC' szünidő- 
Rcpck kiíróul - KS-2J2 vunalon léleaitrlt - kapcsulatuk- 


t Unt az a Moiodnva and Imertaoe l inanutl 40 olda¬ 
lon it iátázik, a Speotrgm 0 at 0 Ve (atzuiltagtzinnai működik A 
PC n itvé RS-232C azt #Hogtd*a da maga 0 aa 12V-t allé ba 
Több Mbyie adat átvitele után okíthatjuk nogy ónéi a Spaotrum 
nőm kar ötödik tam télt) a gapét használjon 'otruHtogaiaiak. 
tóti) 


2 Az előbb említőn nelyen leírt kába) alkalmas a két gép 
közötti adatátvitelre na a PC-t megtalálóén programozzuk 
BASIC-ben pl adáshoz 

open *comi fleoo N.u.t .ns.csaaooo.o6.co* fór output as 

elegendő valóinál OUTPUT helyen INPUT iráaán kívül egyrészt 
CS mállói at kall hagyni a szamot, másrészt gondoskodni kall a 
punét Mcaordulaaának olkoruio iáról (ki több átviteli oabaaoégat 
kall megadni növelni kan a puffot méretét vagy programozni kall 
az ódát lesüt a tat DTR átállításával i 

3 A gyártó forgalmazott olyan kobalt melyből hiányzik a 
DSR kapcsol at. da rövidre zárja a 25-eres csatlakozó 4.0 aa 8 
pontját A 4.-8 osszononotát gyakorlatilag halyana*.t! a DSR 
kapcaoiatot a többi rövidzár erdeMeien (4 - 8 . a programoznató 
CO-misgelat aradmanyat tatz> sdáské-ovior fi non sikkessé) A 
lenti BASIC OPEN a DSR vizsgalatot (ét CD-t is) kikapcsolja gy 
akár a rövidzár nélkül is 5aras oaszakonatéssai is működik 

4 A tant. OPEN hoz hasonlóan MOOE parancs segítsé¬ 
gévei la ba állíthat ók az aoatáNttai paraméterei, da nem befotya 
eoiható a kapcádon orvot* Adáskor működik a 8-araa osszak bi 
tatas (a rovidzáras változat la), csak türelmetlenebb- a PC: bó 
perc helyen csak egy másodpercig hajlandó varra a Spoctrum 
vétóik észtágéra (PROLOG programok közön la adtunk át ada¬ 
tokat ) Vétett Byen ksbatekkai programozás nélkül nem lahat le¬ 
bonyolítani mert a Specfrum adáskor nem küldi a PC-n elvárt 
CTS latot Ha a kát gép közötti CTS kapcsolatot a 25-erei csal- 
lakozo 4 aa 5 ponténak rondrozárásávoi hotyattoiit]uk akkor 
lahatóvé válik a vétet da az a kábel alkalmatlan adásra, mart 
nem korvetm a Spaotrum wsszatoizasat ta|át vátatkászsogérói 
(Ezt nem próbáltuk Ml) 

8 »Aaa hasonló értékű megMdéeofc is lehetségesek Lpgí. 
kus például a 2ó-eret csatlakozó 4. és 20 pontjának m leírt (te¬ 
repét telet*rélra (ezt kipróbáltuk) 

űaazefogiaiean meganaprtn aljuk kétirányú PROLOG progra¬ 
mok korod RS-232 kapcsolatra Specsrum ét PC koron csak 
módosítón aiepsoftware-iei volna Ionét ótag: egyirányú átvitelre - 
megtaláló káoaltai - mód van da ügyelni kel az időzítésekre 
Minden olyan progremnyerven irt programból, mely Speovumon 
az RS-232 kezelést támogatta - -gr mtoro PROLOG nyelvűből Is • 
kétirányú kapcsolatot tanai teremtem IBM PC-n futó ez RS-232 
csatlakozott megfelelően beállító programokkal (Ilyenek BAS 1 CA 
vagy UWBASJC nyalván egyszerűen írhatók) 




(70 ClfcAA 24989 *-OR 1-7 3073 TO 23636 Rt AD a PO« U NFX? I KAWOOM12E USA 23/60 

,30 OATA 17S.S0 100 127 56 93 126.61,55? 78 186 66 6 

>un»88uk • programot és indítsuk tovéftfc • magnót N 














8. BASIC 


BILLENTYŰZET FIGYELÉS 

Főként tanulásra, vág, tanfolyamon lehet hasznos ez a 
rövid Béta Basic 1.8 felhasználásival együtt fulö 
program, amely a Speetrum IN és a Béta Basic BINS 
függvény segítségével mutatja be a bilié ntyfl/ct 
Figyelését Akik az elméletet még nem értik, azoknak 
segítség, ha fellapozzák a gépkönyv 23. fejezetét. Az 
ábrán látható esetben a SYMBOL SHIFT és az S 
billentyű lett megnyomva, amit az adott félsorokban az 
aktuális bitek O-ban való allása is jelez. A program lassú, 
ezért a billentyűket a szokottnál hosszabb ideig tartsuk 
nyomva. 


fi t: licit «vvt risvt 


- ! - 

X-Z 1 &B5 

2S5 

0-5 

&.SA&C ilUlllil 

iuii.au 


1 £5t- 

255 

(- -. 

6*51C 111111111 

111X1111 

57341 

A-v »**■ 

SZZ 

ttíT-H 

6&02£ 

11111XU 

AV1SC 

Csn-O I 2S5 


sf-w-c 

65176 111111 Ul 

H(»»» 

| 3S“66 


I KEYWORDS 0 

10 FÓR n=*6U TO IMI STEP 24: PLOT O.o: DRAW 
250.0: NEXT n 

20 Pl.OT 45.MI. DRAW 0.95: PLOT 120.60: DRAW 
0,95: PLOT 200.60: DRAW 0,95 
30 PLOT U.I75: DRAW 250.0 
40 PLOT 40,|70;"A billentyűk Figyelése.’ 

50 PRINT AT 20.0, PAPER 5;*-\TAB 31;*-*;AT 21.0;*- 
-*;AT 21,29;*—' 

60 PR INI AT 3.0;* 1-5“ .AT 4.0;*6.34K6*;AT 3.28;’0- 
6;AT 4.26;*f>l4.38\AT 6.0;‘Q-r ; AT 7,0;’645I0';AT 
6.28;*P V;AT 7.26;*57342*;AT 9.0A-G";AT 10.0: 
*65022*;AT 9.26;*ENT-H*;AT 10,26;’49I50‘;AT 12,0; 

*CSH-V**,AT i3,0;“65278*;AT 12.26;'SPA B ;AT 
13^6*.*32766* 

70 PRINT INVERSE l AND IN 63486< >255;AT 3,6*. 
**;IN 6348ö;AT 4.6 ;BINS(IN 63486);AT 3,20; 
INVERSE 1 AND IN 61438< >255;IN 6l4.38;*-*;AT 
4.16;BINS(IN 61438) 

80 PRINT AT 6.6; INVERSE 1 AND IN 64510< > 
255;’-*;IN 64510.AT 7.6;BINS(1N 64S10).AT 6.20. 
IN VERSE I AND IN 57342< >255;IN 57342;** AT 
7.|r*;BINS(IN 57342) 

90 PRINT AT 9.6; INVERSE 1 AND IN 65022< > 
255;’-*;IN 6S022.AT 10,6.BINS(1N 65022);AT 9,20; 
INVERSE 1 AND IN 49150< >255;IN 49150.*-*AT 
10.16;BINS( IN 49150) 

100 PRINT AT 12,6; INVERSE I AND IN 65278< > 
255;*-’;IN 65278 ; aT I3,6;BIN$(|N 6527g);AT 12,20; 
INVERSE 1 AND IN 32766< >255;IN 32766;*-* AT 
I3.16;BINS(IN 32766) 

110 GET AS: PRINT PAPER 5;AT 2U.»3;*-*aS AND 
CODE aS >32 

120 IF CODE a$< -32 THEN PRINT PAPER S;AT 

20.13;*CHRS *; 
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130 IF CODE aS< -32 THEN PRINT PAPER 5; 
CODE aS; 

140 PRINT PAPER 5;*.* 

150 GO TO 70 

SOKSZÖGEK RAJZOLÁSA 

Ez a program lehetővé teszi, hogy tetszőleges oldalszá¬ 
mú és nagyságú sokszöget rajzolhassunk a képernyő egy 
előre meghatározott területére. Először meg kell ad¬ 
nunk a sokszög oldalainak számát, majd a sokszög kö¬ 
zéppontjának koordinátáját, végül a sokszög sugarát 
képpontokban. 

10 RÉM sokszögek rajzolása 
30 INPUT 'Oldalak szama: \n 
40 INPUT "Start po/icio (x,y): 'X,’ > 

50 INPUT Sugár; *.r 

60 IF x + r>255 OR r>x OR r>y OR yt-r>175 
THEN PRINT Túlmegy a képernyő szélen!*: 
PAUSE 0: GO TO 10 
70 FÓR i =0 TO n 
80 LET u = x + r*COS (i*2*PI n) 

90 LET v + y + r'SIN (i*2*Pl/n) 

100 IF i - 0 THEN PLOT u.v: GO TO 120 
110 DRAW u-PEEK 23677.V-PEEK 23678 
120 NEXT i 

A programot némileg átalakítva felhasználhatjuk végte¬ 
lenített hurkok felrajzolására is Ezt a példát egészítsük 
ki. ill módosítsuk a következő programsorokkal: 

20 LET » - 1: LET t - 2: LET b—4 
80 LET u — x ♦ r*COS (s ♦ i*2*P! n) 

90 LET v«y r*SIN (l + i*2*Pl n) 

110 DRAW u-PEEK 23677.V PEEK 23678,-b 

NÉGYZET + ELLIPSZIS 

Az itt látható BASIC program segítségével tetszőleges 
négyzeteket ill ellipsziseket tudunk rajzolni a képer¬ 
nyőre. 

10 BORDÉR 0: PAPER 0: INK 7: BRIGHT l: CLS 
20 INPUT #1;AT l.0;*Ncgy/ci vagy ellipszis? (n/e)*; 
LINE aS 

30IFaS-*n’THEN GOTO 100 
40 INPUT #1;AT 0.0;*X sugár (max. x-127) ’jqAT 
1,0;*Y sugár (max. y-87) *;y 
50 PRINT #1; AT 1,1; *X sugár *pt;* Y sugár *;y 
60 FÓR i — 0 TO 400 
70 PLOT 128 + (SIN i*x),88 * (COS i*y) 

80 NEXT i 
90 GOTO 20 

100 INPUT # 1;AT 0.0;*Kezdo pont '.AT 1,0;* bal alsó *; 
AT <U2;*X koordináta - *pqAT 1,I2;*Y koordináta - 

*;y 

110 INPUT #1;AT 0,0;*A oldal (max a-*;255-x;*) **; 

AT 1,0;*B oldal (max. b-*;175y*.') *;b 
120 PLOT x.y: DRAW a.0: DRAW 0,b: DRAW -a.0: 

DRAW 0,-b 
130GOTO 20 

A programokban *—* • SPACE-eket jelölt 
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9.128 K 


PLUSZ KONTRA PLUSZ 2 


a igen nagy zűr/avaruk alakullak ki a 
Iáján. Sajnos egyre több az eltérés a 
/ölt. így például a most 

1 M 


A/ utóbbi időben 
I2HK tábor háza táján. Sajnm 
I28K gépek egyes változatai koz __ 
ismertetésre kerülő szerkesztő parancsok sem minden¬ 
kinél fognak működni. Az általunk használt normál 
128K gépen ezek az információk helytállóak, ti gé¬ 
pünk viszont már megcáfolja az itt leírtakat, így már 
most elnézést kérünk mindazon 128K gép tulajdonosai¬ 
tól, akiknél ezek a parancsok nem működnek: 


EXT+W 
EXT+E 
EXT + T 
EXT * I 
EXT+P 
EXT-f K 
EXT + J 
EXT + N 
EXT+M 
GRAPH + W 
GKAPH + V 

graph + x 

GKAPH + V 
GKAPH + Z 


- torlés a kurzor utáni spacc-ig 

- torlés a kurzort megelőző spacc-ig 
ugrás a program utolsó sorára 

- ugrás a kurzor előtti spacc-rc 

- ugrás 10 sorral lejjebb 

- sor törlése a kurzor előli 

- sor törlése a kurzor után 
ugrás a program első sorára 
ugrás az aktuális sor végére 

EXT + N 

- ugrás az aktuális sor eleiére 
kT EXT * M 

Id EXT + T 

• kJ. Edit menüben: SCREEN 


Sajnos a normál 12MK get 


i i.nk gép 
negatív tapasztalai 
mc/leijük most a kedves C 
met lenvég árán több órai munka kárba veszhet. 


szerkesztőjével 128 BASIC 
figyel 
figyel- 


Azért figyel 
Olvasói, mert kisebb 


A kjptilosabb hiba program-sor Javítása esetén lé 


fel. Ha fiiba van a sorban és megnyomjuk az EfíriiRÍ? 
előfordulhat, hogy a gép a szintaktikai ellenőrzést köve¬ 
tően a kurzort nem a hiba helyére helyezi. Ha ekkor 
megnyomjuk véletlenül a kurzor lefelé billent 
vzálli el a gép, úgy ősszel 


ósszetebeijuk bacsóinkat 


és nem 

_ . „ | _ rdul- 

hat ugyanis a/, hogy a kurzor a képernyő közepére ug¬ 
rik, s ekkor akár fcNTER. vagy kétszeri kurzor felfele 
megnyomása esetén a rendszer azonnal elszáll. 
Próbáljunk egy rövid kis példával meggyőződni nálunk 
jelentkezik-e a hiba. Gépeljük be: 


10 RÉM <u 

aaa 


1.14 J 


Fontos, hogy legalább két-három kaiaktcr átnyúljon a 
másik sorba Nyomjuk meg az ENTER-t, hiba nincs. 
Most menjünk vissza és töröljük ki a RÉM bői az M-ct, 
majd nyomjunk kétszer ENTER t. Látszólag semmi sem 
történik, de ha most megnyomjuk a kurzor lefelé billen 
j a hiba már elő is jött. 

♦ 2 esetében az említett hibajelenséggel nem talál¬ 
koztunk 


n 


Software tekintetben is vannak sajnos problémák, ezú¬ 
ton tájékoztatunk minden 128K tulajdonost, hogy a 
LIGHT & SOUND programok tökéletesen futnak, nem 
hibásak, de csak a + 2 gépen, a normál 128K-n nem fut¬ 
tat hatók. 


THE ADVANCED ART STÚDIÓ 128K - KÓDTÁBLÁZAT 


1 * 3.7 - 

1 . 8 . 6 - 



— COMMANDS 
— SCRAPBOOK 
— MERCED 
—SCREEN 
— RAMD1SK 

- PU1JJZD 

- CONTENTS 

- CATALOGUE 

- SEP ARA TE 

- CARTRIDGE 

- SELECT 

- ELEGANT 

5.10,10- ARROW 

5,17.5- VER! FIED 

6.3.2 - ORDER 

6.7.2 - ÉRA SING 

6.9.6 - NUMRERED 

6.17.3 - PA TTERNS 

6.19.6 - TRUNCATED 

6.22.3 - INVOKED 

6.31.9- TEXTURES 

7.1.5 - SIMPLY 

8.5.6 - BRUSHES 

8,9.4- SCHEME 

h.l 1.1 DEFAULT 


8.12.9 - 

9.1.9 — 
9.3.3 - 
9.5.12 - 
10 . 2.1 - 
10,3.2 - 

11.3.1 • 

11.9.7 - 

12 , 2,11 

12.5.5 

12 , 10.8 - 

13.5.7 — 
13.9,13 - 
13.10,8 - 

13.16.10 

13.21.10 

14.5.7 - 

14.9.7 - 

14.14.5 - 

14.16.1 - 

15.3.7 - 

15.5.5 — 

15.11.7 - 
15.19.9- 

JÍMéi 


—FONTS 

— L1BRARY 
—LOGOS 
—STORAGE 

—sta nsnes 

—SHOW 
—SAMPLE 
—ELEMENTS 
—DOTTED 
■PÁSTÉ 

— PRACTICE 
—ICONS 
—DELEJE 
—ENTRY 

—OYERRIDDEN 
—MEMORY 
—OUTIJNE 
—IGNORED 
—ARC 

— ELASTÍC 
—FUNCTION 


- HARDWARE 

- IMPUES 

- BLANK 

--rfilfifTff 
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ZX SPECTRUM BEEP ERŐSÍTŐ 

A Spectrum Világ 2 reszeben meglelem kapcsolási rajzon szereplő LM 380 típusú integrált aramkor beszerzése 
sokaknak problémát (elemen, ezen most ismertetünk egy másik lehetséges megoldást A kapcsolás kicsit 
bonyolultabb, viszont az anyagköltségé mindössze 200,- Ft. Max kimenő teljesítménye 2W A 
tapfeszultsegei. az előző módszerhez hasonlóan itt is a 9V tapfeszuitseg megcsapolásával oldjuk meg 




Cl • 1 yuF ELKO 
C2 - 25,uF/6V ELKO 
C3 - 82 p 
C4 - 1 2 n 
C5 - 100 n 

C6 • 470-500 | AiF/12V ELKO 
C7 - 100/UF/I2V ELKO 
Rt -22K 


HARDWARE MELEG RÉSÉT 


R2 - ISO a 
Pt - 20 25 kB 
H 8 a hangszóró 
CSi - taptesz aljzat 
CS2 - 3 5 mm jack aljzat 
0U1 - taptesz dugó 
ICI -TAA611A 


Lehetővé teszi, hogy a RÉSÉT gomb megnyomásakor 
a CPU aiaphelyzetbe álljon. Párhuzamosán egy JP 
AOOR ugrás hajtódik végre, ugyanakkor megmarad a 
DRAM tartalom 

A kapcsolás megépít esel csak azoknak ajánljuk, akik 
jártasabbak a barkácsolásban, tekintene! arra. hogy a 
dm és vezértójeiekot a gépen beiül kell megbontani 
A kapcsolás első látásra anyagigényesnek tűnik, de 
veieményúnk szerint olcsóbb mim egy MULTIFACE. s 
ez is lehetővé teszi a teljes RAM tartalom 
kimentését 


Rí •10K 
R2- 10K 
R3 - 3 3K 
R4 - 3 3 K 
R5- 10K 
R6 - 220 fi 
R7- 10K 
R8- 10K 
R9- 10K 
Cl - 1 n 


C2 270 p 
C3 68^uF 
C4-68^F 
Dl • pl 1N4148 
ICI -74LSI32 
IC2 - 74LS74 
IC3 -74LS121 
IC4 - 74LS74 

IC5 • 74LS(b milyen XOR) 
B • 1 pólusú morse 
nyomógomb 


A kívánt ugrási cím kódolható, ha An-re XOR kapui 
kötünk, s az RESET-nél aktív tesz 

Pl ADDR = 1210 


- 0 = 

—B= 


A9 

1024 

A6 

128 

A5 

64 

-A1 

2 








































































28 


11. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


X. KitlrpU-tö utasítások 

A Z-eO procettzo< 70 olyan ulatrtart különböztetünk mag jmoly agy magadon Oyta ttjainak lapteiátét vagxi ai 

E*a. u utániatok nagyon gyakoriak a gap. kódú programokban Kát főbb famasináláai terűin* a Mtérttépaa mamóoa ■ p. képarnyö 
graiwa • kápponlonkant. moxgataia. vagy agy adón byte magtalan ontanak vizsgálata Ex utóbb, azari iiMitagat mait a txtiaptatc 
utalnátok koron ai«g aok lahatóvé Mari. hogy a teptatet torán a lagtraitó bit tartalma az átviteli laoóbnba karul i m annak tartalma 
»uggv*ny*ban ctaiakadhatunk tovább Erdakat manipufaoíok vagaznarok al azzal az aiaptorvánnyal rt hogy balra laptatáafcor 
idptatetankém az adón byia artakanak kamarai* joObta laptaiatkor pádig a laiat kap ( uk aradményui partra az ctak addig igaz 
amíg a lagnagyobb « lagkiaabb hatytenaku bit a- nam vatük 

1. RLC utasítások 

Az utamat haaznalatakor ciklikus láptatat haitodik vágta baira mikozban az árvitán jolzdbit it faltoltód.fc Ez azt tatami hogy a 7 bit 
agyidatűlag lép vittra a 0. bit halyéra a* az átviteli jeizóbitba It 

Az .daiaitozo utalnátok a koraik a lók 


07 

7 

PcirCA 

ce 07 

203.7 

RLC A 

CB 04 

203 4 

RLC M 

CB 05 

203 5 

RLC L 

CB 00 

203 0 

RLC B 

CB 0t 

203 1 

RLC C 

CB 02 

203 2 

RLC 0 

CB Oá 

2033 

RLC E 

CB OS 

203 6 

RLC (HL) 

00 CB N 06 

221 203,n.O 

RLC l«-*nj 

ED CB N OS 

263 203.n .6 

RLC (lY-nj 


aroi n az altolati kod (RLCA at RLC A tzatapa azonotj 

2. RL utasítások 

Hatonloak az alózbakhaz. azzal a kuionbtaggai hogy itt a 0 bliba nam a 7 wt hanam az átvilati , 8 ltóo.t tartalma karul 

Az Idatartozó utatitáaok a kovatkazók 


17 

23 

RLA 

CB 17 

203 23 

RL A 

CB 14 

203 20 

RL H 

CB 16 

203.21 

RL L 

CB 10 

203 16 

RL B 

CB 11 

203 17 

RL C 

CB 12 

203 16 

RL 0 

CB 13 

203 18 

RL E 

CB «e 

203 22 

RL (HL) 

00 CB N 16 

221 203 0.22 

RL (IX tn) 

ED CB N 16 

263 203 n 22 

RL (IY ♦«!) 


ahol n az altoiaw kod IRLA at Rt. A tzarapa azonot) 

3. SLA utasítások 

Ez gyakorlatilag a balra lortenó kjuritát. azaz lobbrűi kXyamatotan zarut ortakkal ionjuk lat a oyta ot 


FT—R + HvIjH* loK-Fl 













11. GÉPI KÓD TANFOLYAM 



Aj ideurtoio utániatok ■ kovoltaíók 


ce 27 

203 39 

SLA A 

CB 24 

203 36 

SLA H 

CB 25 

203 37 

SLA L 

CB 20 

20332 

SLA B 

CB 21 

203 33 

SLA C 

CB 22 

203 34 

SLA 0 

CB 23 

203 35 

SLA E 

CB 26 

203 36 

SLA (HL) 

OD CB N 26 

221 203 n,38 

SLA (IX kn) 

FD CB N 28 

253 203 n 38 

SLA (IY*n) 


ahoi n ■: alioiati kod 

4. RRC utasítások 

Ej aj RiC fotditon*» mmfltnDin ajonotak CMk a lépttlát Iwditott "anyu 


M* h 


Ar idetartozó utasítások a kc*«tfc*iók 


OF 

15 

RRCA 

CB OF 

203 15 

RRC A 

CB OC 

203 12 

RRC H 

CB 00 

203 13 

RRC L 

CB 06 

203 a 

RRC B 

CB 06 

203.9 

RRC C 

CB OA 

203 10 

RRC D 

CB 08 

203 11 

RRC E 

CB OE 

203 14 

RRC (HL) 

OD CB N OE 

22’ 2036.14 

RRC (tX+n) 

FD CB N 06 

253 203 n 14 

RRC (IV *n) 


anoi o aj (.’toiaa. kód (RRC* ** RRC A *j*>epe axcnoa) 


5. RR utasítások 

Aj RL utasítások fordított irányú vARoiata 


Aj •aatanoio utániatok a köveiken)* 




1F 

31 

RRA 

CB 1F 

203.31 

RR A 

CB IC 

203 28 

RR H 

CB 1D 

203.29 

RR L 

CB 16 

203 24 

RR B 

CB 19 

203 25 

RR C 

CB iA 

203 26 

RR 0 

CB 1B 

203.27 

RR E 

CB 1E 

203 30 

RR (HLI 

00 CBN 1E 

221 2036.30 

RR (IX -n) 

FOCBN 1E 

253 203 n.30 

RR (IV *n) 


•női n u a'ioian kod IRHA •« RP A tteiepe axono*) 

6. SRA utasítások 

Nme* rtanMH* c»a* *9> *»anyt»a tonenó laptat#* Siecepe ctak.t a txtak egymás utáni kiiaptata** ax aMtak i#Uób*tba A 7. bit 
afiandóan vaitoxauan így a 7 laptatas után mmdan bit a 7 bit aktuaJ.t arták*»# all b* 
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11. GÉPI KÓD TANFOLYAM 




Az .datanozo uMumoii • *©vait<ezoH 


CB 2F 

203 47 

SAA A 

CB aC 

203 44 

SAA H 

ca 20 

203.45 

SAA L 

CB 26 

203 40 

SAA B 

CB 2# 

20341 

SAA C 

CB2A 

203.42 

SAA D 

CB 2B 

203 43 

SAA E 

CB 2E 

203 4« 

SAA (HU 

DO CB N 2E 

221 203*146 

SAA (IXtni 

FD CB N 2E 

253 203,n,4€ 

SAA <IY ♦«) 


anoi n az e, io.au hoc 


7. SRL utasítások 

Ez mz SLA utas.latot, fo.a.ioni* 


[EH 


’ ‘h hí 


IEHIl 


A Z lOMArtOZO uU»<1SS0M • kO.(HH»20*. 


CB3F 

203 63 

SÁL A 

CB3C 

203 60 

SÁL H 

CB 30 

203 61 

SRL L 

CB 33 

203.56 

SÁL B 

CB 39 

203 57 

SÁL C 

CB3A 

203 56 

SÁL 0 

CB 38 

203 59 

sál e 

CB 3E 

203 62 

SÁL (HLJ 

DO CB N 3E 

221 203 n62 

SRL (IX ♦ n| 

FD CB N 3E 

253 203ii 62 

SRL (IV.n» 


anoi n az atioiat. «oa 


6. Az RLD utasítás 

Spec*W.» cxirnozgaiat) nafl vagra az A raguziai aa a HL leoitnaipai utal mogamian Dyta kozoti 


A LL* 1* 1 - í* 1 * 1 1 1 Q 


ED fiF 

9. Az RRD utasítás 

Az aiozonoj naaonlo apac.*li» adatmozgaiaat taw tanaióva 


237 111 


ALÓ 



A S a* 9 csapon utat.uta.i ki.avo valamann,i B.iiapiaio oias-ta* nauaaal van az atv-taíi letzótxi aUapoiara A zécua- atöjal-, ili 
lujooi Oui*il párnát iaizóCMtaK magtaiatóan caamtoana* 



























PÁLYÁZATI REJTVÉNY 



Vízszintes: 1. Az Express Software 
kegyetlen akcióprogramja 14 Perc 
németül 15 Szakit 16 Divatmagazin 
17 Az 54 rendszámú elem 18 Ritka 
férfinév 20 Harmadhang (zenei kit > 
21 TUS betűi keverve 22 Nótára 24 
Próba, nevelővel 26 fok Argentiné 
bán 28 ... Kari (1842-1912) német író 
29 Ruhát elkeszn 30 Kadl egynemű 
betűi 31 Romai 2 32 Leander reszel 
35 ilyen lap Is van 37 Néha a fold 
teszi 38 Gyakori magyar név 40 Va¬ 
dászkutya 42 Gyorsan veszi a levegőt 
44 Asztali szerencaejéiek 45 Oxigén 
tantál 46 Si nemeiül 47 Érzékiség 
48 Cigarettamárka 50 Reszed 52 
N t V 53 Vizot ad neki 54 Ájul 56 
Ásványi anyag 57 Igen németül 58 
Magyar Közlöny 60 Kiarusit 61 
T G O 62 Róna betúr keverve 64 
Angol penzek 66 Rejtem 68 Kerítés 
egynemű betűi 69 Zacc betűi keverve 
70 Neves Országgyűlésünk volt 72 Vi¬ 
lágító eszköz 74 Forró németül 76 
Szappan márka 77 Tengerek istene 


Függőleges: 1. Három játékprogram neve. melyekben a két kerek a közös 2. NDK varosba való 3 Anna 
becézve 4 2 tagú együttes 5 Némán Bolond' 6 Alá 7 Angol történet 8 Alapgondolat 9 Belga varos 10. 
Házibuli 11 A fuvolás zene görög istene 12 Goróg. spanyol és svéd gépkocsik nemzetközi jelzőse 13 Zaroa 
betűi keverve 18 Fosztóképzó 19 Város Kínéban 23 Szaporító anyag nevelővel 25 Verdi híres műve 27 
Farmermarka névelővel 33 Hivatalos papír 34 Küzdve megszerez 36 kó (882 m). hegycsúcs 37. Vihar 
betűi keverve 38 Rovarpancél 39 Számtalan 41 Labdarugó csapatunk 43 Középen kikap! 44 Tengeri hal 
49 A Tisza meiiekfoiyó|a 51 Hüvelyes nóvóny nevetővel 53 Hona másképpen 55. Hazberió 56 Olasz heti 
magazin 57 Indiai varos 59 Orvos löszt a beteggel 61. Értem 63 Valaki más! 65 Korom angolul 66 
Egyenetlen terület 67 lacta est! (a kocka el van vetve!) 71 Norvég, osztrák és spanyol gépkocsik 

nemzetközi lelzase 73 Hevesi település 75 A cink vegyjele 77 N R 


Beküldendő a vízszintes l valamint a függőleges 1. sorok A helyes megfejtést beküldők közül 5 nyertesnek 
elküldünk egy-egy darab - általuk előre kiválasztott es a megfejtéssel együtt megjelölt SPECTRUM vagy 
COMMODORE programkazettái' 


Megfo/teseket csak a SpV következő rezzenek megioienesétg fogadunk el 

A nyereményeket postázzuk! 



























































































































Tartalomjegyzék 


I A DISC1PLE vallatása I 

1 Játék, POKE térkép 2 

2.1 The Fhnlstones (Gnmd Slam) * 

2.2 kianport (Gargoyle Games) 6 

i ENTEREACE (Enterprise melléklet) IS 

4. kiüsse Typewnter (Romanttc Robot) 19 

5. Super Lottóéi Maka (Danton Software Stúdió) 20 

6. MAtotóprvfrumok (SOK Copy. Copy de Luxéi 21 

7. Ismeretien nyelvek (nucro-PROLOG) 22 

& BASIC (Billentyűsei figyelés, sokszögek rajtolása, négyzet r ellipizu) 25 

9. 12SK t Plusz kontra plusz 2 The Advanced Art Stúdió I2SK kódtábláiul > 26 

10. Hardware ötletek (BEEP erősítő. Hardware meleg RÉSÉT) 27 

11. Gépi kód tanfolyam 28 

+ Rejtvény ü 



SpV. IV. rész, 26. oldal 

3d terheli hálók készítése 

A 2. és a 3. poklában 4 220. korok sorszáma hibás, 215 a helyes, sorszám. 
Ha 220. sorszámot .ülünk a/ illető koruknak akkor felülírjuk a/ eredeti 
220. sort. ami a tényleges rajzolást elvégzi, s így egyértelműen nem fog 
megjelenni j grafikus rajzolat. 


SpV'. 13. rész 

Psi C IteSS ( 12.oldal l: Az utolsó előtti bekezdésben ilimov helyesen (illegni müve). 

Mii sic Machilte (19-21. oldali: A készülék-tudomásunk szerint-csak Nagy Britanniában kapható! 

X irányú PRINT<24. oldal): 

A ftO sorban hiányzik egy egyenlőségjel. A sor hibátlanul 

60 LET aS-INKEVft: IF a$«’m* OK THEN GO SUB 000 

A 170-200 sorok közötti ciklusban a ciklus vált o/6 JT helyett ,.n"-l kell használnunk, azaz. módosítani kell a 170, a 
190. és a 200. sorban. 

I lirho 3000 halld (25.oldal): Az 50. sorban J tpWoO. cím helyesen 644S0, ez a cim-párok követésekor is 
egyértelműen kiderült. Az elkövetett hibakert elnézést kérünk. 


Tippek a LAST NINJA Il.-höz 


A levelek tanusaga szerint a legnagyobb proliiéinál az I .szint 2. 
>n túl ' 


n való túljutás 


_ _ „ ^ I _siettette. Nos a/Ota már 

bizonyára sokan túl vannak ezen a ponton, a gyengébbek kedvéért elmeséljük a dolog titkát. A 2.képernyőre való 
belépéskor a falon cgv pillanatra még látjuk villogni a/t a kapcsolót, amelyet egy jól irányzott egyenes ütéssel meg kell 
érintenünk. Ekkor elfeketedik, s márts nyitva áll a csapóajtó az (.képernyőn, ahova vissza kell mennünk. Innen tudunk 
Icpottvanni a .Vképernyőre, ahol természetesen nem illik ott hagyni a kulcsol... 

Az 1 .szint vége is gondolkodtató, meg kell keresni a kikötőit csónakot, és cl kell crcs/tcai. amire az elindul a folyón 
lefelé. Mi más irányitól kozcliijuk meg a folyó egy szakaszát, az átkeléshez a csónakot kell felhasználnunk, s a túlsó 
tiarton már a 2 szintre érünk A 2.szinten való túljutásboz meg kell keresni az elmozdítható csatornafedelet, és ott kell 
Ir mászni a csatornarendszerbe. Ez már a Tszint Itt csak úgy tudunk a végén átmenői a krokodilnál, ha nálunk van az 
üveg. amit persze meg kell keresni. Az üveg még önmagában nem elegendő, a csatorna egyik pályáján tartalmát meg 
keli gyújtani a lalon lévő fáklyával, maid a lángoló üveget kell lisztes távolságról a krokodilra dotmi.. 

Az opiumraktárban a tigrist meg kell mérgezni a mérgezett hússal 

A kazánnál csak úgy tudunk átmenni, ha lefúvatjuk a gőzt... 

A í> szint végén KUNITOKl egészen addig nem jelenik meg. amíg nincs nálunk az uveggomb. Ezt az utolsó szobában 
lévő szélből vehetjük ki. de a széf kódját meg kell keresnünk KUNITOKl t csak a csillag közepében ölhetjük meg. és 
csak akkor, ha már a csillag minden sarkában mcggyüjioiiuk a gyertyákat... 

Jó szórakozást!!! 


Sí*dtl LSI ATSz Info Osztály 
A Speetrum Világ sódig msgislsni részei utánvéttel 
megrendelnetek a Uvetkezó címen 

Spaetrum VUéu. a«dep*.i 4 poétán meredd. « 


Felelőé kiadó Hoc/ latos. S/ekeiy László 
K r eng II 15082 
10 000 808028 Heine Nyomda 

Felelős vezető Vast Sándor vezérigazgató 












A SPECTHl M VllÁG l*>KX. december 31 -ig megjeleni részei: 



“ SPECTRUM 


PECTRUM 

VIUO 


PECTRUM 


PECTRUM 


SPECTRUM 


SPECTRUM 

n«AQi-n i..n 


SPECTRUM 


SPECTRUM 

O £L*űC=U ■••rO 


SPECTRUM 


SPECTRUM 


SPECTRUM 


Budapest XIII., Sallai u. 28. 

személyi számítógépek 
és tartozékaik javítása 

SINCLAIR SPECTRUM 
javítás 48 óra alatt 
6 hónap garancia 
NYITVA: hétfólól péntekig 
9J0-18 óráig, 
szombaton: zóna 


ZX SPECTRUM illesztők, tartozékuk, alkatrészek 


KEMSTON Joystick Interface 

Univerzális Joystick Interface 

(Dupla Sinclair/ Kempston Cursor) 

Epromégető - 27 ló => 27256-ig 
{NMOS és CMOS is) 


DIGITAL Számítástechnikái Szaküzlet 
Kardos József műszaki kereskedő 

Vétel-Eladás 
1026 Bp.ll SaUtfi E.toor SS. 

Telelőn 156-231 
Nyitva: hétköznap 9-I8h. szombaton tár**! 


1500, -Ft 
2000, -Ft 
6900, -Ft 


A 





















































































































tAHMt! 


k SPE( TRUMVlUUiw 

•Icumlne Jl.rli'll mciyclml rr<(t ri 
rotTi » rxjrj érun mmn-ml,Unit 


A lc||í-» taiv/dlUl rendelkezi!.' 

• «*'»'» Mlloi tu-nnc? N1//111 ulliu 

a 7 . rvS/ «r Irt lenni nH gia 

kimaradt a válltól! 


Ni: FELEDJE! 

A S poci rumra kewtili SZJ \ uiuiftó 
program «állóra 1 Imiül a 
rrnilrlkriólíi* all, ha nirgrvnilcll! 


SPECTRUM 


Mennyi 
lesz az - 


((idolja mr*. nurvl Idkriiiillabtun 
wilkHtgr leln i rti! 

Ara: a InuliMakhjn csak 300 .- h 
|Al Vmló |MoUli<ili«tKt’l ifium 




























